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V diplomski nalogi obravnavamo učinkovitost uporabe didaktičnih iger in vpliv slednjih na 
povečano aktivnost učencev, njihovo motivacijo ter uspešno pridobivanje novega znanja. 
Natančneje smo se osredotočili na uporabo didaktičnih iger pri tečaju francoskega jezika.  
Na začetku diplomskega dela smo predstavili splošen pomen igre, kasneje pa smo se 
osredotočili na igro, ki jo uporabljamo pri pouku, tj. na didaktično igro. Predstavili smo njene 
glavne značilnosti, ki jih mora poznati učitelj, obenem pa tudi najpomembnejše dejavnike, ki 
jih mora učitelj upoštevati pri vpeljavi didaktične igre v pouk: učenčeve interese, ţelje in 
sposobnosti. 
V nadaljevanju na podlagi različnih raziskav in avtorjev izpostavljamo pozitivne učinke 
didaktične igre, kot so pozitiven vpliv slednje na motivacijo posameznikov ter pomoč pri 
razvijanju posameznikovih konativnih, kognitivnih in motoričnih sposobnosti. Pri poučevanju 
tujega jezika se poudarja komunikacijska metoda, ki v ospredje postavlja učenca. Cilj 
poučevanja in učenja tujega jezika je razvijanje sposobnosti komunikacije v tujem jeziku, na 
poti do tega cilja pa sta poudarjeni uporaba avtentičnega gradiva in učenčeva aktivnost, ki jo 
lahko izzovemo s pomočjo didaktične igre.  
Poleg vseh prednosti didaktičnih iger je potrebno opozoriti tudi na omejitve pri njeni uporabi 
pri pouku tujega jezika. V nadaljevanju diplomske naloge zatorej opozarjamo na omejitve, ki 
se nanašajo na pedagoški kontekst (npr. prepričanje, da didaktična igra ni primerna za 
doseganje vzgojno-izobraţevalnih ciljev), omejitve, ki izhajajo iz učenca (npr. 
nepripravljenost učenca za sodelovanje), in omejitve, ki se nanašajo na tehnični vidik izvedbe 
didaktične igre (npr. prostorske in časovne omejitve).  
 
Zanimala nas je tudi uporabnost didaktičnih iger v različnih etapah učnega procesa, posebno 
pozornost pa smo namenili nalogam učitelja, katerega vlogo izpostavljamo kot prvi pogoj, da 
z uporabo didaktičnih iger lahko dosegamo vzgojno-izobraţevalne cilje. Podrobneje 
predstavljamo pripravo na izvedbo učne ure z uporabo didaktičnih iger, samo izvedbo 
tovrstne učne ure in evalvacijo po učni uri z uporabljenimi didaktičnimi igrami, ki ima 
pomembno nalogo pri načrtovanju ter realizaciji naslednje tovrstne učne ure. 
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Cilj empiričnega dela diplomske naloge je ugotoviti, kakšen odnos imajo udeleţenci 
jezikovnega tečaja do pridobivanja znanja s pomočjo didaktičnih iger. Zanimale so nas 
prednosti in omejitve uporabe didaktičnih iger, kakšna je povezanost didaktičnih iger z 
motivacijo za učenje tujega jezika, kdaj je uporaba didaktičnih iger po mnenju udeleţencev 
tečaja tujega jezika najbolj smiselna in v kolikšni meri nam didaktične igre lahko sluţijo za 
pridobivanje novega znanja.  
Rezultati, ki smo jih dobili s pomočjo analize intervjujev s tremi udeleţenci jezikovnega 
tečaja francoskega jezika, potrjujejo našo domnevo, da uporaba didaktičnih iger pripomore k 
dvigu motivacije pri vzgojno-izobraţevalnih dejavnostih. Vsi udeleţenci so naklonjeni 
uporabi didaktične igre, s pomočjo katere so pridobili več znanja, ki je po njihovem mnenju 
tudi dolgotrajnejše. Najprimernejša se jim zdi uporaba didaktične igre za ponavljanje ţe 
pridobljenega znanja, čeprav avtorji navajajo, da je didaktična igra uporabna v različnih 
etapah učnega procesa.  
 





Thesis title: The Use of Didactic Games in Teaching the French Language 
Summary:  
A game is a spontaneous and creative activity that takes up the vast majority of the time of 
pre-schoolers, but it is also a part of all other stages of a person's life, even adulthood. There 
is no single correct definition of a game, as they can be categorised according to different 
criteria. Most commonly, experts distinguish between construction games, rule games and 
role-playing games. 
Due to all the positive effects of games and playing on the individual – from increased 
attention, promoting ones independence and interest, to developing of social and cognitive-
motor skills – children should continue playing even after they enter primary school. Even 
Plato, Quintilian and some others spoke about the importance of playing, and all the positive 
effects games may have on the development of a child. 
Playing and learning through play in a classroom is performed via the so-called didactic 
games, and the act as such is mainly used to achieve educational goals. The teacher is free to 
choose the type of game they wish to employ, or develop one on their own, while taking into 
account the interests, wishes and abilities of their pupils. Various studies and authors have 
pointed out that didactic games have a positive effect on motivation, while they also develop 
the conative, cognitive and motor abilities of individuals. 
When teaching a foreign language, the communication method which puts the pupil forward, 
is being emphasised and used more and more. The goal is to develop communication skills in 
a foreign language, and the use of authentic materials is the way to achieve that goal faster 
and easier. It is also important that the learner is active in the process, which can be more 
easily achieved through didactic games. 
In addition to all the advantages, some limitations to the use of didactic games in teaching a 
foreign language need to be pointed out. The restrictions relate either to the pedagogical 
concept (eg. the belief that didactic game is not a suitable way to achieve educational goals); 
arise from the individual (eg. the unpreparedness of students to participate), or relate to the 
technical aspect of the game (eg. spatial and temporal constraints). 
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Educational games can be used in all stages of the learning process. It is up to the teacher to 
prepare them well, and then also evaluate them. The process of evaluation is important 
because it enables the teacher to plan future games better. 
The objective of the study at hand was to learn about the opinions and preferences of 
participants of a language course towards acquiring knowledge through didactic games. 
We’ve researched the pros and cons of the use of didactic games; what is the correlation 
between the employment of didactic games and increased motivation for learning a foreign 
language; how appropriate the use of didactic games is, according to the participants; and if it 
is possible to acquire new knowledge through didactic games.  
The results, which were obtained through the analysis of interviews conducted with three 
participants of a French language course, confirm our assumptions that the use of didactic 
games helps improve the motivation of learners in educational activities. All participants were 
in favour of using didactic games, and claimed to have gained more knowledge that they feel 
will be more permanent. They found the use of didactic games to be the most appropriate for 
recalling previously acquired knowledge, although researchers state that it is also just as 
useful in many other different stages of the learning process. 
 





De nos jours, l’objectif du processus éducatif n’est pas seulement l'acquisition de certaines 
compétences. En classe de langue, on met l'accent sur le développement de la personnalité de 
l’individu. Il ne suffit pas d’apprendre à un élève certains mots et des règles en langue 
étrangère, mais il doit savoir utiliser ces mots dans des situations spécifiques, il doit être 
capable de communiquer et capable d'interaction ; avec l'apprentissage d´une langue étrangère 
il reconnaît les caractéristiques d'une culture particulière ... pour réaliser tout cela il ne suffit 
pas d'avoir à suivre des leçons frontales ; l’enseignant doit aussi utiliser des approches 
différentes. Nous insistons sur les approches qui demandent à l’élève un haut niveau d'activité 
et la participation dans l'acquisition de connaissances. Une telle option peut être le jeu 
didactique, par lequel nous atteignons nos objectifs éducatifs. 
Le jeu est une activité créative et spontanée qui nous accompagne à différentes étapes de nos 
vies, même à l'âge adulte; et quant à l'âge préscolaire, il s'agit de l'activité prédominante 
(Batistič Zorec et autres 1996, p. 12). Rubin, Fein et Vanderberg (p.13) ont exposé quelques 
critères pour reconnaître le jeu: 
- Caractère volontaire, motivation intérieure et sentiments positifs 
- Attention focalisée sur les activités du jeu et pas sur les objectifs de ces activités 
- «L'étude» du matériel de jeu 
- Comportement irréel et irréaliste – dans des activités menées par les enfants il y a 
beaucoup de simulations et d’activités avec lesquelles les enfants imitent d’autres gens, leurs 
activités ou objets 
- Flexibilité : le jeu suit certaines règles, établies par les participants du jeu; elles 
peuvent, s’il le faut, être changées pendant que le jeu est en cours  
- Participation active 
Il n’existe pas une définition uniforme du jeu, les auteurs l’ont défini différemment, selon 
différents critères. La définition ne peut pas dépendre d’un seul facteur, car il s’agit d’une 
activité complexe qui dépend de toute une série d’éléments (Marjanovič Umek et Zupančič, 
p.1). 
Plusieurs auteurs ont essayé de faire une classification des jeux; pour cela nous trouvons 
maintenant différentes classifications dans la littérature spécialisée. Celles-ci se distinguent 
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surtout selon les critères adoptés. Le critère le plus souvent utilisé est le contenu du jeu, il est 
lié aussi aux caractéristiques psycho-physiques de l’enfant à certaines étapes de son 
développement. Afin de pouvoir définir les jeux dans un contexte plus vaste, nous avons 
choisi trois types de classifications les plus souvent utilisées dans la littérature scientifique. Il 
s’agit de la classification de jeux selon Piaget (les jeux symboliques, les jeux de règles et les 
jeux de construction ou d’exercice), selon Ljubica Marjanovič Umek, Maja Zupančič et 
Ladislav Bognar (les jeux fonctionnels, les jeux de règles et les jeux de rôle) et de la 
classification selon Kamenov (les jeux fonctionnels, les jeux de rôle, les jeux de règles et les 
jeux de construction). 
Cependant, nous nous intéressons surtout au jeu dans les concepts éducatifs, défini comme le 
jeu didactique. La différence entre un jeu et un jeu didactique est que le jeu didactique est 
planifié par l’enseignant et qu’il y a un objectif que les élèves doivent atteindre (Bognar, 
1987). 
Pendant le cours, l’enseignant peut utiliser n’importe quel jeu. Il est important qu’il le 
choisisse compte tenu de l’objectif éducatif qu’il veut atteindre. À travers le jeu didactique, 
nous atteignons les objectifs éducatifs. Pendant la planification et la réalisation du jeu nous 
devons faire attention aux intérêts de chaque individu, à ses capacités, préférences, au temps, 
à l’endroit et aux outils dont nous disposons. Ce qui semble être le plus important est que 
l’enseignant doit être convaincu que, grâce au jeu didactique, il est possible d’atteindre 
différents objectifs éducatifs. Bognar dit que chaque jeu a un rôle éducatif qui est plus ou 
moins involontaire et fortuit. Étant donné que l'enseignement est un processus réfléchi et 
organisé, dont les objectifs ne pourraient être atteints pas avec un jeu libre, il est nécessaire de 
les intégrer d'une certaine manière dans le jeu pour réaliser les tâches éducatives (Bognar 
1987, p. 88).  
Il faut souligner que les jeux didactiques ne sont pas inventés par les élèves eux-mêmes, mais 
ils sont soigneusement planifiés par des adultes et ont un but précis. Ce n’est que l’enseignant 
qui est conscient de ce processus éducatif (pédagogique) pendant lequel il doit s’adapter au 
niveau du développement des élèves et à leurs intérêts (Horvat et Magajna, 1987, p.153). 
L'auteure Haydée Silva (2007, p.15-18) mentionne quatre aspects qui nous permettent de 
parler du jeu didactique. Ce sont le matériel, le contexte, la structure et le point de vue. 
1. Le matériel 
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Dans cette catégorie se trouvent des outils que nous utilisons avec le jeu didactique. Ceux-ci 
peuvent être faits principalement pour le jeu, ou il s’agit des objets simples qui ne font pas 
partie du matériel original, mais qui peuvent devenir un matériel de soutien, adapté au jeu. Il 
faut faire attention et choisir une variété d'objets qui seront intéressants pour l'élève. Par 
exemple des fruits - les élèves peuvent deviner quels sont les fruits dans un sac (ils ne doivent 
pas regarder), puis ils doivent décrire leur forme, deviner leur couleur et déterminer la sorte de 
ces fruits. Pour aller plus loin, ils peuvent en manger à la fin. 
2. La structure 
Chaque jeu contient et nécessite un système de règles. À l’aide de ces règles, on obtient une 
structure qui donne le sens au jeu. Elles peuvent être divisées en quatre catégories. 
a) Des règles spécifiques que personne ne remet en question et qu’on connaît, bien qu’on soit 
familier avec le jeu seulement en théorie (bingo, etc.). 
b) Les règles qui ne sont pas obligatoires, mais que néanmoins tous respectent et qui sont de 
nature plus technique. Elles permettent le maintien de la motivation, la coordination du temps 
et de l’espace. Le non-respect ne nécessite pas l'exclusion d'un joueur. 
c) Les règles individuelles qui permettent aux joueurs de les adapter comme ils veulent. 
d) Les règles générales, historiques et culturelles. Il est nécessaire de comprendre quelles sont 
les valeurs symboliques du jeu et quelles valeurs de l'utilisation sont ramenées par des 
activités individuelles de jeu. Dans ce cas, il s’agit de la culture du jeu qui est décrite par 
Gilles Brougère et qui peut être individuelle ou collective. Brougère (dans Silva, 2007, p.17) 
compare la culture du jeu à un ensemble vivant qui est divisé en individus et en groupes en 
fonction des habitudes de jeu, des conditions environnementales ou des conditions spatiales. 
En jouant aux jeux, les élèves apprennent à respecter les règles en général et à accepter des 
récompenses / sanctions en respectant/ en ne pas respectant les règles, ce qui est une bonne 
préparation pour la vie ultérieure.  
3. Le contexte  
Le contexte est constitué d'une variété de facteurs. Il est important de voir comment un 
individu ou un groupe accepte le jeu. Il est nécessaire de respecter des souhaits aussi bien de 
l’individu que du groupe, les attentes des joueurs, la langue et leurs croyances. Le contexte se 
rapporte également aux options matérielles pour le jeu et à la relation entre les joueurs et leur 
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acceptation des jeux. Les élèves apprennent ainsi à s’adapter aux différentes situations et à se 
débrouiller. Dans le cas où par exemple ils jouent à un jeu de rôle où tous aimeraient avoir le 
rôle de l'acheteur et pas celui du vendeur, ils doivent eux-mêmes définir qui aura quel rôle (en 
lançant un dé, en tirant des cordes etc.), ou changer de rôle à chaque fois. 
4. Le point de vue 
Les joueurs doivent être prêts à jouer. De cette façon ils peuvent se lancer dans cette méthode 
permettant d'atteindre les objectifs éducatifs. L’attitude de l’enseignant est également 
importante. Les élèves ne croiront pas à l'effet du jeu si l’enseignant n’en est pas convaincu. 
L’enseignant doit montrer son enthousiasme et expliquer à ses élèves en fonction de leur âge, 
de leur niveau de compréhension ce qu’ils vont acquérir et comment le jeu peut être amusant 
et éducatif en même temps. 
Les principaux objectifs des jeux didactiques, communs à presque tous les domaines dans 
lesquels ils s’utilisent sont : 
- Augmenter la motivation des élèves 
- Augmenter le niveau d’attention et motiver l’activité de chaque élève 
- Rendre possible un apprentissage efficace et une mémorisation de faits à long-terme 
- Donner à l’élève le sens de l’autocontrôle  
- Rendre possible que l’élève se distingue 
- Motiver chez l’élève une certaine compétitivité 
- Apprendre les règles du jeu et les appliquer tout en étant tolérant, cohérent et persistant 
- Étudier, consolider les connaissances de ce qu’on a déjà appris 
- Rendre les cours plus amusants (Pulko, 1999, p. 42) 
Nous pouvons donc dire qu’à l’aide du jeu didactique dans l'enseignement nous développons 
des capacités motrices, cognitives et conatives de l’élève (Silva, 2007, p. 25). 
Avec un jeu didactique approprié l’élève reconnait ses habiletés psychomotrices. Il développe 
les compétences motrices aussi fines que globales. S’il est suffisamment motivé, il peut 
dépasser ses capacités et s’améliorer.  
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 Le jeu permet souvent à son utilisateur de surmonter l'égocentrisme dans le domaine des 
compétences conatives. L’individu apprend à participer, agir et gérer le travail en équipe et à 
accepter certaines règles et les sentiments, aussi bien ses propres que ceux des autres. Sans 
aucune contrainte l’élève apprend à jouer des rôles différents dans la société (partenaire, 
leader, concurrent). Nous pourrions dire que le jeu est un instrument de socialisation et le 
porteur de la culture. 
Le jeu contribue de façon importante au développement cognitif. Nous pouvons l’utiliser pour 
consolider des connaissances simples et pour atteindre le développement de la pensée 
abstraite. Avec le jeu nous pouvons apprendre à organiser l'espace et le temps et à résoudre 
les problèmes. 
Le jeu didactique est également utile dans l'enseignement de la langue. La nécessité de parler 
les langues étrangères a en effet considérablement changé au fil du temps. À l'origine, 
l'objectif était de lire la littérature étrangère et de traduire et plus tard on a commencé à mettre 
l’accent sur la communication simple. Les individus voyagent de plus en plus, la Slovénie a 
de plus en plus de liens avec les pays étrangers, ce qui fait que les demandeurs d’emploi 
doivent maîtriser au moins une langue étrangère. Ce sont les raisons pour lesquelles 
l'enseignement et l'apprentissage des langues étrangères ne peuvent plus être limités à la 
connaissance de la grammaire ou à l'apprentissage des mots, mais il est nécessaire de 
permettre à l'individu de communiquer. Nous croyons pour cette raison que l'approche 
communicative est la meilleure possibilité pour l'apprentissage d'une langue étrangère. Nous 
permettons à l’individu un contexte d'apprentissage intégré et authentique, la communication 
et l'utilisation de la langue qui est, de cette façon, significative pour l’élève. L’élève est actif, 
il coopère avec les autres élèves, est, à notre avis, plus motivé et n'a pas peur de faire des 
erreurs. L’élève a à la disposition le matériel authentique, nous pensons que cela facilite la 
transition entre l'apprentissage scolaire et l'utilisation de la langue dans des situations réelles. 
De nos propres expériences, nous pouvons dire que la partie la plus difficile est le transfert 
des connaissances acquises dans une situation donnée. Dans la vie réelle, des situations ne 
sont jamais parfaites et sont totalement imprévisibles. Il est donc nécessaire de créer, dans le 
processus d’enseignement, des « situations authentiques » ce qui n’est pas toujours possible. 
L’une des façons pour réaliser tout cela est l’utilisation d’un jeu didactique. 
Le jeu didactique peut être utilisé aussi pendant le cours de la langue française, ayant pourtant 
ses avantages et limitations qu’il faut connaître. Il faut aussi bien connaître ses 
caractéristiques, tout cela avant de décider quel jeu utiliser pour atteindre certain objectif 
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éducatif. Il convient que l’enseignant détermine tout d’abord les objectifs affichés et les 
compétences qu’il vise avec le jeu. Compte tenu de tout cela, il décide quel est le jeu le plus 
convenable.  
H. Silva (2007) parle des effets positifs du jeu, des effets du jeu didactique et des effets du jeu 
pendant le cours de langue étrangère.  
Elle distribue les effets du jeu en effets moteurs, émotionnels et cognitifs.  
Du point de vue du développement des capacités motrices le jeu permet à l’individu 
d'identifier ses capacités motrices, de les développer et de trouver la motivation pour 
surmonter ses manques. Il permet de développer la motricité fine ainsi que la motricité 
globale. 
Du point de vue émotionnel, le jeu permet de surmonter l’égocentrisme. L’individu connaît 
différents rôles sociaux, tels que dirigeant, partenaire ou adversaire et il apprend, grâce à cela, 
à agir dans la communauté. Le jeu prend ainsi un rôle assez important dans le processus de 
socialisation. 
Du point de vue cognitif il s’agit du développement du raisonnement, du développement de la 
communication, d’un usage économique du temps et de la recherche de solutions aux 
problèmes. 
Elle dit aussi que la classe est un groupe hétérogène d’élèves venant de différents entourages, 
avec différents aspirations, souhaits et connaissances. À travers le jeu, il est possible de 
développer les caractéristiques de l’enfant, nécessaires pour que celui-ci puisse faire partie 
d’un groupe hétérogène. En plus, les jeux contribuent à une meilleure motivation, un meilleur 
raisonnement critique et observation. Le jeu est un moyen excellent pour éviter la monotonie 
pendant les cours. Les élèves se détendent et s’amusent pendant le jeu didactique, ils oublient 
la peur face aux erreurs, très fréquente lors de l’apprentissage d’une langue étrangère, et ils se 
focalisent sur le jeu. Les jeux didactiques sont un excellent moyen pour surmonter les 
blocages, que nous en soyons conscients ou non. 
Les avantages les plus importants des jeux didactiques, selon de nombreux auteurs, Bratoš et 
Turk (2001), Horvat et Magajna (1987), Juvan (2009) entre autres, sont liés surtout à leurs 
effets motivationnels. Le jeu motive la créativité, l'autocontrôle, l'intérêt, l'attention, le 
raisonnement, la résolution de problèmes, et grâce au jeu, les élèves s'habituent à suivre les 
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consignes. En faisant tout cela, ils apprennent, mais sans se fatiguer comme pendant d'autres 
activités telles que les exercices dans le cahier. 
Le jeu didactique a également quelques inconvénients concernant l’enseignant ainsi que les 
élèves : 
Silva (2007, p. 28–34) divise les limitations que nous rencontrons quand nous voulons 
introduire le jeu didactique dans la classe en trois groupes principaux: 
- Les limitations faisant référence au contexte pédagogique (la conviction qu’il n’est pas 
possible d’atteindre les objectifs éducatifs à l’aide du jeu didactique) 
- Les limitations dues à l’élève (la réticence de la part de l’élève qui ne veut pas 
participer) 
- Les limitations faisant référence à l’aspect technique du jeu (les limitations d’espace 
ou de temps) 
Comme il se peut observer, le jeu didactique n’a pas que les avantages. Il faut aussi 
reconnaître ses limitations. Il exige de l’enseignant qu’il planifie soigneusement chaque pas 
du début à la fin de la réalisation du jeu didactique (Silva, 2007, p. 28–34). 
Si nous voulons atteindre les objectifs affichés grâce au jeu didactique, nous devons le 
planifier, réaliser et évaluer minutieusement. 
Avant d´utiliser le jeu nous devons nous demander si nous allons atteindre l´objectif éducatif 
attendu et si le jeu correspond aux élèves ou s´il est approprié. Ce n’est pas bien si, d’un côté 
nous pouvons atteindre les objectifs avec le jeu, mais d’autre côté les élèves ne l’aiment pas. 
Nous devons être conscients que le problème peut apparaître dans l'espace et le temps, il est 
donc très important de bien planifier le temps et vérifier les possibilités spatiales. Si toutes ces 
conditions sont remplies et nous avons choisi le jeu, il est nécessaire maintenant de préciser 
les raisons du choix (par exemple enrichir le cours, encourager un grand nombre d'élèves à 
participer…). 
L’enseignant doit juger du point de vue de ceux à qui le jeu est destiné, c’est-à-dire du point 
de vue des élèves. Il doit penser à ce qu’il veut atteindre avec le jeu et comment il fera 
participer les élèves. Il convient également d’essayer tout d’abord en dehors des cours avec un 
autre public. Il est ainsi possible d’observer où apparaissent les erreurs et quel est le temps 
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dont nous avons besoin pour réaliser le jeu didactique, une donnée très importante vu qu’un 
cours en Slovénie ne dure que 45 minutes. 
La tâche de l'enseignant au cours de la mise en œuvre du jeu est de diriger et d'animer le jeu. 
Il est coordinateur, animateur et la personne qui est à la disposition des élèves en cas 
d'ambiguïtés et de questions. Il faut qu’il observe le déroulement du jeu et dirige et note toutes 
les conclusions qui doivent être soulignées à la fin de la leçon. 
L'enseignant doit, après la fin du jeu, recueillir des informations sur l’efficacité de jeu, évaluer 
comment il s’est déroulé et analyser comment il peut être complété ou amélioré. Il est 
important d'y intégrer les élèves pour leur permettre d’exprimer leur opinion sur l’utilité, la 
mise en scène, la pertinence parce que l’activité terminée ne signifie nécessairement pas la fin 
de l’activité. La partie essentielle qui distingue un jeu d’un jeu didactique est l’analyse après 
sa réalisation. Nous devons, en collaboration avec les élèves, évaluer ce qu’ils ont appris et les 
objectifs qu’ils ont atteints et lier les connaissances acquises aux connaissances préalables.  
Il faut souligner que le rôle de l’enseignant dans le jeu didactique est vraiment très important. 
Il est erroné de penser que l’enseignant rend son travail plus facile grâce au jeu. 
Contrairement à cela, Bognar affirme qu’en utilisant le jeu didactique le rôle du professeur 
devient plus complexe et exigeant (Bognar, 1987). 
En raison des effets positifs des jeux didactiques dans le processus d'apprentissage (ils 
encouragent une plus grande participation des étudiants, ils permettent d’acquérir des 
connaissances plus durables, ils développent la motivation pour l'apprentissage ...), nous nous 
sommes interrogé dans la recherche empirique sur l'importance des jeux didactiques dans 
l'enseignement de la langue française. Nous voulions savoir comment les apprenants d'un 
cours de langue les acceptaient et quelle était leur attitude envers les jeux didactiques. Bratoš 
et Turk (2001), Horvat et Magajna (1987), Juvan et ses collègues (2009) ont souligné que les 
jeux didactiques avaient un impact important sur la motivation, nous avons donc essayé de 
vérifier si les participants d'un cours de langue, où nous avons utilisé les jeux didactiques, ont 
participé plus et ont plus fréquemment posé des questions. Notre but était aussi de voir si les 
jeux didactiques aident vraiment à surmonter la peur, à s'exprimer mieux en classe, à parler, à 
s’exposer, comme l'indique H. Silva (2007). 
La recherche a été menée dans une école de langues. Nous avons réalisé trois leçons pendant 
lesquelles nous avons utilisé des jeux didactiques pour atteindre les objectifs éducatifs. Puis 
nous avons interviewé tous les participants. 
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Sur la base de données empiriques que nous avons reçues grâce à l’interview et que nous 
avons traitées selon les principes de l'analyse qualitative (Mesec, 1998), nous avons essayé de 
formuler une théorie. Cette théorie ne peut pourtant pas être généralisée. 
Comme le facteur le plus important dans l'utilisation des jeux didactiques dans le processus 
éducatif nous avons défini le rôle de l'enseignant. Utiliser les jeux didactiques dans le 
processus éducatif exige une bonne préparation et un objectif clairement défini. De cette 
façon nous pouvons éviter les défauts des jeux didactiques que les personnes interrogées ont 
soulignés. Selon elles, des défauts sont une mauvaise gestion de temps et les connaissances 
nouvellement acquises seulement par ceux qui participent le plus activement. Si l´enseignant 
remplace des leçons frontales avec les leçons qui exigent la participation active, c’est clair que 
cela peut poser un problème, parce que certains élèves se sentent mal à l'aise parce qu'ils 
doivent soudainement commencer à participer, même s’ils ne le veulent pas – l'objectif 
principal de l'utilisation des jeux didactiques est justement cela : la participation active de tous 
les élèves et les objectifs clairs qui empêchent la perte de temps. Nous croyons que le rôle de  
l'enseignant, à travers son approche personnelle et ses méthodes de travail, son autonomie et 
ses compétences professionnelles contribue à une plus grande activité des élèves dans le 
processus d'apprentissage. Comme nous l’avons montré, l'enseignant reçoit de cette façon 
plus d'attention des élèves, plus d’intérêt et une expérience positive de la leçon et surtout, ce 
qui et le plus important, la motivation pour l'apprentissage ultérieur. Cela a été clairement 
démontré dans les réponses des participants au cours de langue qui indiquent une expérience 
positive de l'utilisation des jeux didactiques. 
Dans cette étude, nous avons beaucoup insisté sur la motivation. Les facteurs les plus 
importants qui contribuent à l'augmentation de la motivation sont, pour les participants au 
cours de langue, l’application des connaissances et des exemples de la vie réelle. 
Les étudiants comprennent plus facilement le contenu qui se rapporte aux expériences de leur 
propre vie et qu'ils trouvent utiles. L'avantage de ce type de contenu enseigné est le fait qu'il 
est plus facile de l’intérioriser et plus facile à le réutiliser plus tard. De cette façon, il y a aussi 
des associations, comme les a soulignées l'un des participants interrogés qui voit également 
cela comme un des avantages des jeux didactiques. Puisqu’il les aime, il peut, à l’aide des 




En outre, nous étions intéressés à l'utilisation des jeux didactiques dans certaines étapes du 
processus d'apprentissage. Selon les participants, les jeux didactiques sont les plus utiles pour 
réviser ou répéter le contenu. Mais par contre, nous avons constaté que les jeux didactiques 
sont aussi appropriés pour l’acquisition de nouvelles connaissances. La plupart des 
participants du cours a acquis plus de la moitié du vocabulaire enseigné.  
Nous avons trouvé que les jeux didactiques sont appropriés pour la réalisation des objectifs 
éducatifs. L'apprentissage est plus efficace et les élèves mémorisent plus.  
La réalisation des effets positifs des jeux didactiques dépend certainement de l’enseignant. Il 
doit créer l'environnement approprié et éducatif pour tous les élèves. À la base, il doit y avoir 
compétences professionnelles et l'autonomie. Il est très important aussi de changer la 
perception du rôle de l'enseignant. Son rôle n´est pas seulement la transmission de 
connaissances. Il doit être aussi un accompagnateur, motivateur, orientateur... L'enseignant 
doit provoquer la curiosité et l'intérêt de l'individu. Son rôle est de guider les élèves et de leur 
« montrer le chemin ». Mais cela ne signifie pas qu'il doit complètement abandonner le rôle 
de porteur des connaissances. Il doit estimer quand la transmission est appropriée et 
nécessaire. Comme on l´a déjà mentionné, l'activité des élèves est très importante. Les 
individus sont plus actifs en apprenant à l’aide des jeux didactiques. Les résultats de la 
recherche empirique ont confirmé que les participants participaient plus. Ils étaient beaucoup 
plus attentifs pendant le cours où nous avions utilisé les jeux didactiques que pendant le cours 
sans utilisation de jeux didactiques. 
 Nous avons aussi remarqué que les participants ont plus fréquemment posé des questions à 
l'enseignant et aussi aux autres participants. De surcroît, nous avons aperçu une meilleure 
atmosphère dans la classe. À notre avis, tout cela contribue au bien-être des participants et par 
conséquent à une plus grande collaboration et à une mémorisation plus efficace.  
En conclusion, nous pourrions dire que nous devons nous servir de telles approches qui 
exigent des élèves un haut degré de participation active. Et une de ces possibilités est 
l'utilisation des jeux didactiques.  
À la fin, nous voulons mettre en évidence l'une des conclusions importantes de notre 
recherche qui est la possibilité de recréer des situations authentiques et par conséquent, 
d'utiliser la langue française dans des situations réelles. De cette façon, nous permettons aux 
élèves d'utiliser et d’acquérir activement la langue et le vocabulaire. En outre, il nous semble 
important que les jeux didactiques permettent aux apprenants de se détendre et de s'amuser. 
 17 
 
C´est pourquoi ils oublient la peur de faire des erreurs qui est habituellement présente lors de 
l'apprentissage d'une langue étrangère. Les jeux didactiques sont donc un bon outil pour 
surmonter les blocages des élèves. De surcroît, un résultat encourageant est que les personnes 
interrogées ont utilisé le jeu didactique déjà dans le passé. Ce fait nous montre que les 
enseignants utilisent déjà ces méthodes de travail. 
Nous pensons qu’à ce point il faut souligner que l'enseignant joue un rôle très important dans 
le processus éducatif. C´est pourquoi c´est notre proposition principale pour l'avenir: investir 
plus dans la formation de l’enseignant, dans ses compétences professionnelles et dans son 
autonomie. Il nous semble important que l’enseignant enseigne avec plaisir. Il doit avoir une 
attitude positive face à l'enseignement et à l'apprentissage et il doit continuellement veiller à 
son développement intellectuel et personnel. L'enseignant doit avoir confiance dans la valeur 
de son travail, mais il doit toujours penser à ses élèves parce que les souhaits des élèves et 
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Današnji cilj vzgojno-izobraţevalnega procesa ni samo pridobivanje določenega znanja, 
ampak se poudarja razvoj celotne osebnosti posameznika. Ni dovolj, da pri tujem jeziku 
učenca naučimo samo določenih besed in pravil, temveč mora ta naučene besede znati 
uporabiti v konkretnih situacijah, sposoben mora biti komunikacije in interakcije, z učenjem 
tujega jezika pa spoznava tudi značilnosti določene kulture. Da bi dosegli vse to, ni dovolj le 
frontalni pouk, temveč so zahtevani drugačni pristopi. Poudarjamo, da gre za pristope, ki od 
učenca zahtevajo visoko stopnjo aktivnosti in sodelovanja pri pridobivanju znanja. Ena izmed 
takih moţnosti je lahko didaktična igra, s pomočjo katere dosegamo vzgojno-izobraţevalne 
cilje. 
V teoretičnem delu diplomske naloge bomo najprej navedli različne definicije in teorije igre. 
Nato bomo podrobneje predstavili didaktično igro in njene cilje. Na koncu teoretičnega dela 
se bomo osredotočili na didaktično igro pri pouku tujega jezika. Predstavili bomo različne 
metode poučevanja tujega jezika, prednosti in omejitve pri poučevanju in učenju tujega jezika 
ter sam potek od priprave do izpeljave in evalvacije uporabe didaktične igre v vzgojno-
izobraţevalni proces. 
V empiričnem delu bodo naši cilji preverjanje odnosa udeleţencev tečaja tujega jezika do 
didaktičnih iger, spoznavanje pozitivnih vidikov vključevanja didaktičnih iger ter omejitve, ki 
jih moramo upoštevati pri uvajanju didaktičnih iger v učenje in poučevanje tujega jezika. 
Zanimalo nas bo, kako didaktične igre pripomorejo k motivaciji udeleţencev ter kako 
pripomorejo, če sploh, k pridobivanju in trajnosti znanja. Ker se didaktične igre lahko 
uporabljajo v kateri koli etapi učnega procesa, bomo preverili, kaj o tem menijo udeleţenci 
jezikovnega tečaja. Podatke bomo pridobili na jezikovni šoli pri tečaju francoskega jezika. Za 







2.1 Opredelitev igre 
 
Igra je spontana in ustvarjalna dejavnost, ki jo lahko zasledimo v različnih obdobjih 
človekovega ţivljenja, tudi v odraslem obdobju, v predšolskem obdobju pa predstavlja 
prevladujoče dejavnosti (Batistič Zorec idr. 1996, str. 12). Rubin, Fein in Vanderberg (prav 
tam, str. 13) so izpostavili nekaj kriterijev za prepoznavanje igre: 
 prostovoljnost, notranja motivacija in pozitivni občutki;  
 usmerjenost pozornosti na igralne dejavnosti in ne na cilje teh dejavnosti; 
 »proučevanje« igralnega materiala; 
 neresnično, nestvarno vedênje – v igri otrok je veliko pretvarjanja in dejavnosti, s katerimi 
otroci prikazujejo druge ljudi, njihove dejavnosti ali predmete; 
 fleksibilnost – igra poteka po pravilih, ki jih postavljajo udeleţenci igre in jih, če je 
potrebno, med igro tudi spreminjajo; 
 aktivna udeleţba. 
 
Enotne opredelitve pojma igre ne poznamo, saj so jo avtorji glede na različne kriterije 
definirali različno. Posledično opredelitev ne more biti odvisna od enega kriterija, saj gre za 
kompleksno dejavnost, ki je odvisna od vrste dejavnikov (Marjanovič Umek in Zupančič 
2001, str. 1). 
 
V Slovarju slovenskega knjiţnega jezika (SSKJ) pod pojmom igra najdemo šest različnih 
razlag. Ena izmed njih je, da je igra »otroška dejavnost, navadno skupinska, za razvedrilo, 
zabavo« (Spletni slovar slovenskega knjiţnega jezika, 2000). 
Kamenov igro opredeljuje kot zelo kompleksno aktivnost, prepleteno z vsemi sferami 
ţivljenja. Zanjo so značilni svoboda, svobodno sprejemanje pravil, ločenost od 
vsakodnevnega ţivljenja, omejenost v času in prostoru ter neproduktivnost in fiktivnost. 
Izoblikuje se v kombinaciji z notranjo motivacijo in s kognitivnimi sposobnostmi 
posameznika. S svojo dinamiko, čustveno obarvanostjo, z moţnostmi za samoorganizacijo in 
 24 
 
s samopotrditvijo igra zadovoljuje osnovno potrebo otroka, da se ukvarja z nečim, kar ima 
smisel (Kamenov 1989, str. 78–79). 
 
Juul (2003, str. 10) pravi, da so igre resnični sistemi, zasnovani na pravilih, preko katerih so 
igralci v medsebojnem stiku v resničnem svetu. Igra ni postavljena v namišljen svet, ampak je 
ena izmed temeljnih dejavnosti človeka.  
Marjanovič Umek in Zupančič (2001), Kuret (1942) idr. igro definirajo na podoben način. 
Bistvena značilnost igre je, da se otroci pri običajni, spontani igri ukvarjajo s samo 
dejavnostjo in ne s končnim izidom ter cilji, slednje pa tako kot pravila spreminjajo in jih 
definirajo sami. Igralne dejavnosti so lahko različne: lahko so domišljijske, nerealne, otroci pa 
jih dopolnjujejo s svojimi predstavami in pri tem izrazijo vse tisto, česar v realnem svetu ne 
morejo. Igrajo se lahko z znanimi predmeti ali pa raziskujejo neznane predmete – pri igri so 
aktivni, k njej pa jih ni potrebno spodbujati, saj je igra odraz otrokove notranje potrebe po 
gibanju, delovanju. Otrokom tako igra daje veselje in občutek zadovoljstva, četudi je ne 
dojemajo nujno kot zabavo ali razvedrilo. 
Igra je spontana dejavnost, ki poteka brez zunanje prisile. Posameznik se igra zaradi notranje 
potrebe, ki je največkrat usmerjena k nekemu cilju, za dosego tega pa uporabi različne igralne 
dejavnosti. Otroka čustveno prevzame, zato je v njej aktiven in se lahko neprekinjeno igra več 
časa (Horvat in Magajna 1987). Igra ustreza otrokovi naravi, njegovemu psihičnemu in 
fizičnemu razvoju, ga privlači, razveseljuje in uči. Vsa ta spoznanja utemeljujejo pomembnost 
uporabe igre pri pouku. 
Skozi igro otrok ustvarja most med domišljijo in realnostjo, med moţnim in aktualnim, med 
varnostjo in tveganjem, učitelj pa se pri igri prilagaja otrokovemu razvoju ter slednjega tudi 
spremlja (Marjanovič Umek in Zupančič 2001, str. 3). 
Igra lahko predstavlja tudi učinkovit način dela v procesu vzgoje in izobraţevanja, saj zbuja 
pozornost učencev ter jih motivira k dejavnosti, kar omogoča zanimiv in razgiban pouk ter 
moţnost pridobivanja trajnejšega znanja. 
 
Igre učencem omogočajo izkušnje s samim seboj in z ostalimi otroki, pri tem pa se zmanjšajo 
njihovi občutki negotovosti, strahu in ogroţenosti (Kranjčan in Kranjčan 2011). Do večjega 
izraza pridejo bolj tihi in plašni učenci, učno zmoţnejši učenci, ki so ţe vnaprej prepričani v 
svoj uspeh, pa se lahko še dodatno izkaţejo. 
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Prednosti igre so tudi raznolikost učnih situacij, krepitev medsebojnih odnosov, ukinjena 
monotonost poučevanja in s tem večje zanimanje s strani učencev, zabavno vzdušje, 
spodbujanje kreativnosti idr. (Brewster in Ellis 2002, str. 174) 
 
Da bi dosegli pravi učinek igre, je pomembno, da upoštevamo tudi ideje in zamisli učencev, 
saj na tak način ne dobijo občutka, da so v določeno dejavnost prisiljeni (Brewster in Ellis 
2002). 





2.2. Teorije igre 
 
Teorije igre se med seboj razlikujejo. Starejše teorije so igro pojmovale kot neko aktivnost, ki 
je bila izolirana, bistvo same igre pa je bilo neodvisno od drugih aktivnosti. Primarni cilji igre 
so bili sproščanje odvečne energije, vzpostavljanje sveţih sil (oblika aktivnega počitka), 
priprava na kasnejše ţivljenje in izraţanje ţelja. 
Glede na starejše teorije igro pogosto razlagajo le z vidika posameznih psihičnih funkcij. Za 
razliko od starejših sodobne teorije igro povezujejo z drugimi vidiki posameznikovega 
vedenja in jo proučujejo v odnosu do drugih psihičnih funkcij (Batistič Zorec idr. 1996, str. 
12).  
Kognitivne teorije, ki se zgledujejo po Piagetu, igro obravnavajo kot specifično spoznavno 
aktivnost, ki sluţi razvoju simbolnih funkcij. S pomočjo simbolov in sistemov otroci preko 
igre realnost prilagajajo ţe obstoječim védenjem oz. miselnim shemam. Glede na otrokov 
razvoj se po mnenju Piageta najprej pojavi praktična in nato simbolna igra, na koncu pa še 
igre s pravili (Smith in Cowie 1993, str. 176). 
Med temi v didaktične namene med drugim uporabljamo igre s pravili pa tudi socialne igre, 
igre vlog in konstruktorske igre, o katerih bomo govorili v nadaljevanju. 
S klasifikacijo iger se je ukvarjalo več avtorjev, zato lahko tudi v strokovni literaturi najdemo 
različne klasifikacije. Te se med seboj razlikujejo predvsem glede na kriterije razvrstitve. 
                                                             
1Primer je denimo utrjevanje glagolov v tujem jeziku. V kolikor bi slednje utrjevali le s spreganjem na tabli oz. zvezku, bi bilo za učence 
monotono. Učenje glagolov lahko popestrimo s pantomimo ali pa z igro spomina, kjer je glagol na enem lističu zapisan, na drugem pa 




Najpogostejši kriterij klasifikacije je vsebina igre, ki je povezana tudi s psihofizičnimi 
lastnostmi otroka na določeni stopnji razvoja. Da bi lahko igre opredelili v širšem kontekstu, 
smo izbrali tri različne klasifikacije, ki smo jih v strokovni literaturi največkrat zasledili.  
2.2.1. Piagetova klasifikacija iger 
 
Piaget se, kar se tiče znanstvenega dela, uvršča med kognitiviste, ki glede na samo smer 
(kognitivizem) poudarjajo pomen človekovih notranjih mentalnih, predvsem pa spoznavnih 
procesov pri učenju in doseganju globljega razumevanja (Marentič Poţarnik 2000). Prevzel je 
tudi nekatere ideje konstruktivistov, ki poudarjajo, da mora posameznik pridobljeno znanje 
preoblikovati v skladu s svojo lastno miselno aktivnostjo (prav tam). Igra za Piageta 
predstavlja uporabo vzorcev, pridobljenih z imitacijo, ki jih posameznik prenaša na nove 
situacije (Kamenov 1989). 
 
Otrok preko igre izraţa samega sebe, nekaj, kar podoţivlja preko nje. Pri tem igro najprej 
doţivlja enako kot resnični svet, kasneje pa je zmoţen svet razdeliti na svet igre (lastni svet) 
in svet stvarnosti (svet odraslih) (prav tam). 
 
Piaget poudarja, da napredek ni mogoč, v kolikor delujemo le na nekaterih področjih 
delovanja. Pomembno je, da pri učenju otrokovo osebnost zajamemo kot celoto, torej da 
upoštevamo tako njegovo čustveno kot racionalno dimenzijo, s tem pa razvijemo učenčevo 
splošno inteligenco in ne le specifičnih veščin (Kamenov 1989). 
 
Piaget sicer igre deli na simbolne igre, igre s pravili in konstrukcijske oz. praktične igre, ki naj 
bi se uporabljale od rojstva do pribliţno 11. leta starosti. K simbolnim igram uvršča igre vlog, 
gledališke igre, gibalne nebesedne igre ter domišljijske igre. Igre s pravili so različne 
didaktične igre, prilagojene po znanih igrah, kot so spretnostne igre, strateške igre, črkovno-
besedne igre ipd. Med konstrukcijske igre uvršča rime in verzifikacije ter različne 





2.2.2. Klasifikacija iger po Ljubici Marjanovič Umek in Maji Zupančič ter 
Ladislavu Bognarju 
 
Marjanovič Umek in Zupančič (2001, str. 12–13) ter Bognar (1987) igre delijo glede na 
funkcionalnost in naloge. 
Omenjeni avtorji igre glede na funkcionalnost delijo na: a) konstrukcijske igre, b) igre s 
pravili in c) igre vlog. 
a) Konstrukcijske igre vključujejo aktivnosti z naravnimi materiali, kot so pesek, različne 
kocke ipd., končni izdelek pa je lahko uporabljen samostojno ali kot pripomoček pri 
igri. Pri omenjenem tipu igre otrok oblikuje konkretno gradivo, pri tem pa razvija 
domišljijo, motoriko rok in kombinatoriko. 
b) Igre s pravili lahko delimo na strateške igre, kot je denimo spomin, omenjene igre pa 
najpogosteje igramo v parih po principu zmage uspešnejšega igralca. Igre na srečo, kot 
je denimo bingo, so tekmovalnega značaja, o zmagi pa odloča naključje, kot je v tem 
primeru uspešno ţrebanje kart. Igro usmerjamo s pravili, ki jih običajno lahko 
prilagajamo oz. spreminjamo. 
c) Igre vlog so igre, pri katerih otroci v prvi vrsti pridobivajo socialne izkušnje med 
vrstniki, pri tem pa se zabavajo ob plesu, risanju, kuhanju ipd. 
Glede na to, kaj ţelimo z igro doseči, lahko igre glede na omenjeno klasifikacijo delimo na 
igre za namerno in hitro zapomnitev, uganke, igre za obnavljanje in utrjevanje otrokovih 
znanj ter igre za senzomotoriko (Ţalec 2010).  
Igre za namerno in hitro zapomnitev od otrok zahtevajo hitro reagiranje. Primer učenja hitrega 
reagiranja je denimo igra gnilo jajce – otrok mora hitro steči in ujeti drugega otroka, ki mu je 
podtaknil jajce. 
a) Igre za namerno zapomnitev zahtevajo umsko aktivnost in pripomorejo k razvijanju 
sposobnosti razvrščanja predmetov po barvi, obliki ter funkciji. K razvijanju podobnih 
sposobnosti pripomore denimo igra, kjer učenci ţivalim dodajajo manjkajoče dele 
telesa in pri tem obnavljajo besedišče na to temo. 
b) Uganke so primerne za nekoliko starejše otroke, pripomorejo pa predvsem k 
oblikovanju pojmov. Pri učenju tujega jezika so denimo primerne uganke o ţivalih – 
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učenec opisuje ţival, njeno bivališče ipd., ostali pa morajo ugotoviti, za katero ţival 
gre. 
c) Senzomotorične igre so namenjene razvijanju čutil – zaznavanje oblike, velikosti, 
zaznavanje zvoka ipd. K razvijanju čutil in hkrati utrjevanju jezika pripomore npr. 
igra, kjer učenci v vrečki otipajo predmet – slednjega morajo opisati in na koncu 
ugotoviti, za kateri predmet gre. 
2.2.3 Klasifikacija iger po Kamenovu 
 
Na podoben način igre razvršča tudi Kamenov (1989), ki govori o funkcionalnih igrah, igrah 
vlog, igrah s pravili in konstrukcijskih igrah, ki jih bomo podrobneje razloţili v nadaljevanju. 
 
i) Igra vlog kot metoda izkustvenega učenja 
 
Igra vlog zajema različne dejavnosti in je zato zelo primerna za uporabo pri pouku (Horvat in 
Magajna 1987). Pomembno je, da otroke motiviramo za igro, da torej pri igri sodelujejo vsi in 
da se po končani igri naredi refleksija (Bognar 1987, str. 89).  
Igra vlog je lahko igrana, domišljijska, vnaprej določena ali improvizirana, posameznik pa 
lahko igra sebe ali nekoga drugega v znanih ali neznanih okoliščinah. 
Rupnik Vec idr. (2003, str. 15) so mnenja, da je »učenje v igri vlog najbolj učinkovito, kadar 
sami igri vlog (konkretna izkušnja) sledi usmerjena in sistematična analiza dogajanja v njej 
(razmišljujoče opazovanje), ki se prelije v izvedbo splošnih zaključkov, vpeljavo novih 
pojmov ali interpretacijo skozi prizmo ţe znanih pojmov (abstraktna konceptualizacija), 
konča pa se z razmislekom o novo pridobljenih znanjih, njihovi subjektivni uporabni 
vrednosti ter z načrtovanjem njihove rabe v realni situaciji (aktivno eksperimentiranje).« 
McKeachie (v Rupnik Vec 1998, str. 47) meni, da učenci preko uporabe metode igranja vlog 
uporabljajo naučeno teoretično snov, igra vlog pa jim omogoči ilustracijo obravnavanih 
principov. Poleg tega učenci z igro vlog razvijajo vpogled v problematiko medosebnih 
odnosov, koristna pa je tudi za diskusijo in vzbujanje učenčevih interesov ter same učne 
motivacije. Ne nazadnje igra vlog omogoča izraţanje čustev, pomaga pa tudi pri zavedanju 
posameznikovega čustvovanja ter emocionalnega doţivljanja drugih. 
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Igra vlog kot metoda se največkrat povezuje s poukom v prvih dveh vzgojno-izobraţevalnih 
obdobjih. Bognar (1987) je mnenja, da je omenjena igra ob ustrezni prilagoditvi zahtevnosti 
in interesom primerna tudi za starejše učence, saj sposobnost prevzemanja vlog narašča z 
učenčevo starostjo. Podobno ugotavlja tudi Brečko (2002, str. 101), ki meni, da igra kot način 
poučevanja začne izgubljati svoj pomen v višjih razredih osnovne šole, kasneje pa se tekom 
šolanja skorajda ne uporablja več. »Toda ta miselnost je zmotna. Tudi v odrasli dobi se lahko 
veliko naučimo z igro, nekatere veščine, predvsem socialne, pa lahko temeljito usvojimo prav 
z metodami, ki temeljijo na igri.« (prav tam) 
Igra vlog je vsekakor primerno sredstvo tudi pri poučevanju starejših otrok in odraslih. Preko 
nje se učenci sprostijo in laţje vţivijo v številne situacije, v katerih bi se lahko vsakodnevno 
znašli, z njo pa lahko praktično zajamemo različno snov – učenci se denimo lahko postavijo v 
vlogo prodajalca in kupca na trţnici, v vlogo turista in domačina v večjem mestu ipd. 
Tovrstna igra otrokom omogoča, da izpostavijo svoje potencialne (igralske) sposobnosti, 
spodbuja pa tudi tiste, ki se teţje vključijo v samo aktivnost, da spregovorijo prve besede v 
tujem jeziku. Na tak način otroke pripravimo tudi na realne situacije, s katerimi se kasneje 
vsakodnevno srečujejo (spraševanje za uro, kupovanje v trgovini, iskanje pravega naslova 
ipd.). 
Med pomembnejše cilje igre vlog bi lahko uvrstili usposabljanje za timsko delo, prakticiranje 
naučene snovi, aktivnost učencev, spodbujanje motivacije, izraţanje čustev, zavedanje 
lastnega čustvovanja in čustvovanja drugih. 
ii) Igre s pravili 
 
Igre, ki se poleg iger vlog pri pouku prav tako pogosto pojavljajo, so igre s pravili. Temeljna 
značilnost teh iger so pravila, ki jih smemo spreminjati in prilagajati starosti učencev in 
potrebam pouka. Učenci lahko pravila sestavljajo in spreminjajo (Bognar 1987, str. 94). 
Nasprotnega mnenja sta Marjanovič Umek in Kavčič (2001), ki pravita, da je sprejemanje in 
podrejanje vnaprej določenim pravilom bistvo iger s pravili. Slednje imajo veliko moţnosti za 
uporabo pri pouku, saj so primerne za vgradnjo konkretnih vzgojno-izobraţevalnih nalog. To 
so različne matematične igre, jezikovne igre in igre s stvarno vsebino iz narave ter druţbe. 
Lahko so tudi namizne igre, pri katerih uporabljamo ploščo za igro in različne figurice 
(Bognar 1987, str. 94). 
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Spreminjanje pravil iger ima lahko tako pozitivne kot negativne posledice, saj učenci preko 
iger spoznavajo sam koncept pravil, ki jih postavi nekdo drug, na ta način pa se vključujejo v 
kulturo in učijo o tem, kdo ima avtoriteto, naučijo pa se tudi prilagajanja in pripadnosti 
skupini. Na tak način lahko do izraza pridejo nekoliko bolj plašni učenci, ki se tako 
spoznavajo s sošolci, glasnejši učenci pa se podredijo potrebam in pravilom skupine. Da bi 
učenci usvojili pomen pravil in posledično določeno znanje, je ključnega pomena zavedanje 
učitelja, kaj ţeli s samo igro doseči oz. kateri vzgojno-izobraţevalni cilj zasleduje ter ga ţeli 
uresničiti. Pravila mora postaviti ţe pred samim začetkom igre in jih prilagoditi značilnostim 
skupine, potrebam, interesom, času in prostoru.  
Prednosti sestavljanja iger in pravil s strani učencev sta urjenje pisanja ter spodbujanje 
kreativnosti učencev. Bognar je denimo mnenja, da otroško preizkušanje igre običajno 
zmotijo odrasli, ki menijo, da obstajajo le pravi in napačni načini igranja ter da je za igro 
najprimernejša snov tista, ki jo učenci ţe poznajo (1987). 
iii) Konstrukcijske igre 
 
Konstrukcijske igre so pomembne, saj poleg motorike rok razvijajo in spodbujajo tudi 
domišljijo, ustvarjalnost ter kombinatoriko. Vsaka konstrukcijska igra ima, kot ţe omenjeno, 
neko konkretno gradivo, ki ga otrok oblikuje po svoje, rezultat pa je izdelek, ki je glavni cilj 
tovrstnih iger. Bognar (1987) pravi, da so te igre predhodniki dela in da jih v šoli, ki spodbuja 
intelektualno delo, prepogosto zanemarjajo. 
2.2.4 Druge klasifikacije iger (starejši viri) 
 
Toličič in Pogačnik (1977) ter Kuret (1942) so igre delili podobno kot sodobnejši avtorji na 
funkcijsko, domišljijsko, dojemalno in ustvarjalno igro. 
Funkcijska igra obsega predvsem igre občutenja, zaznavanja ter gibanja. Primer funkcijske 
igre predstavljajo najrazličnejše vrste gibanja, tipanje in okušanje predmetov, vlečenje in 
prenašanje stvari ipd.  
Za simbolno igro je običajno, da si otroci predstavljajo stvari, ljudi ali dogodke, ki dejansko 
niso prisotni – uporabljeni so torej simboli (Marjanovič Umek in Kavčič 2001, str. 46).2 To so 
lahko npr. ţe omenjene igre vlog, domišljija pa otrokom omogoča, da določajo vloge sebe, 
                                                             
2Podobno kot v starejših virih je simbolna igra definirana v sodobnejših delih, denimo delih Marjanovič-Umek. 
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spremenijo pa lahko tudi pomen predmetov. Omenjena igra pogosto odraţa otrokova izkustva 
in ţelje pa tudi stiske ter napetosti, ki jih otrok prikaţe prek igre.  
Dojemalna igra po Toličiču (1961) obsega poslušanje in opazovanje (npr. slik, zgodb, filmov, 
predstav) pa tudi posnemanje in branje, ki jih otrok prenese na domišljijsko ter ustvarjalno 
igro.  
Medtem ko Toličič trdi, da dojemalna igra v prvi vrsti zajema poslušanje in opazovanje, 
Marjanovič Umek in Kavčič (2001, str. 38) v dojemalno igro umeščata tudi poimenovanje, 
opisovanje, sledenje navodilom, dajanje navodil in spraševanje. 
Ustvarjalna igra zajema predvsem risanje, slikanje, pisanje, ročna dela, pripovedovanje, 
dramatiziranje idr. 
Eno starejših del, v katerem so zbrane številne igre, je denimo delo Veselja dom (1942) 
Miklavţa Kureta. V njem je zbral številne uganke, ki jih je povzel iz starih slovenskih pratik, 
opisal različne namizne igre (med drugim Besedni domino, Zabavno risanje idr.), predlagal 
številne spretnostne igre (npr. Namizni kroket), igre s srečo, športne igre (balinanje, namizni 
tenis) ter številne igre za, kot jih je poimenoval, spretne roke. 
Povzamemo lahko, da so bile teorije o igri v preteklosti pojmovane drugače kot danes, 
posledično pa so bili drugačni tudi cilji igre. Slednja je bila pomembna za sprostitev in niti ne 
toliko za doseganje vzgojno-izobraţevalnih ciljev. Kljub velikemu številu so si klasifikacije v 
marsičem podobne, razlikujejo pa se glede na kriterije, na podlagi katerih razvrščamo igre. 
Najpogosteje uporabljen kriterij je sicer vsebina igre, ki se povezuje s psihofizičnimi 
lastnostmi otroka na posamezni stopnji razvoja.  
 
2.3 Vloga igre v različnih vzgojnih konceptih in šolah skozi zgodovino 
 
Bognar (1987) navaja, da so ţe grški misleci opozarjali na pomen igre. Platon je omenjal 
učenje preko igre iz Egipta in predlagal tak način poučevanja tudi za grške otroke. Kvintilijan 
je bil mnenja, da lahko z igro učenje organiziramo tako, da bi ga otroci vzljubili in da bi jim 
predstavljalo radost. Komensky igro pojmuje kot zabavo, ki jo je potrebno vnesti tudi v šolo, 
dodali pa naj bi ji snov iz resničnega ţivljenja (Bognar 1987). Tudi Locke se je zavzemal za 
to, da učenje ne bi bilo breme, ampak nekaj prijetnega, kar ponazarja njegov citat: 
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»Vedno sem verjel, da se učenje lahko spremeni v igro in zabavo za otroke in da jih lahko 
pripravimo do tega, da bodo učenje vzljubili, če jim ga bomo prikazali kot vprašanje časti, 
zaupanja, uţivanja in zabave … za to lahko uporabimo kocke ali igračke z napisanimi 
črkami. Otroci se tako zlahka naučijo abecede. Lahko pa poiščemo še stotine drugih 
načinov, primernih za vsakega otroka posebej, in učenje spremenimo v igranje.« (Locke 
1967, str. 130) 
Prvi pedagog, ki se je resno ukvarjal z vprašanjem igre in njene vzgojne vloge, je bil nemški 
pedagog F. Fröbel, ustanovitelj otroškega vrtca, ki je deloval v 19. stoletju. Njegovo 
najpomembnejše delo Vzgoja človeka (1826 v Ţlebnik 1978, str. 169–170) med drugim 
izpostavlja njegovo prepričanje o tem, da mora biti otrok čim bolj dejaven, saj teţi k 
aktivnosti. Slednjo predstavlja igra in ročno ali umsko delo, za kar je potreben tudi didaktični 
material. Predvsem v igri je videl t. i. ustvarjalno samoaktivnost, ki spodbuja otrokov 
samorazvoj in s tem omogoča razvoj njegovih notranjih potencialov. Z igro se začenjata 
otrokov razvoj in njegova ustvarjalnost, ki vodi tudi k vzgojenosti in izobrazbi. Predlagal je 
tudi sistem darov oz. igrač za otroke – ţogo, kroglo, kocko, valj, različne tablice, obročke 
ipd., spodbujal pa je tudi h gibanju, k barvanju in petju ob igri (Kamenov 1987, str. 106, 108; 
Ţlebnik 1978, str. 169–170).  
Kljub teoretičnemu dognanju mislecev v preteklosti se v praksi poučevanja ni veliko 
spremenilo. V začetku 20. stoletja so kot odgovor na togost poučevanja nastala reformna 
gibanja, katerih skupna točka je bila, naj se pedagogika uresničuje »iz otroka« in naj se 
vzgojno-izobraţevalno delo organizira tako, da bodo učenci v njem aktivni (prav tam).  
Igro je omenjala tudi M. Montessori. Bila je mnenja, da otrok nima časa za igro, da se mora 
razvijati. »Pomagaj mi, da naredim sam,« je glavni in vodilni motiv pedagogike Montessori. 
Otrok lahko svobodno izbere material, narejen iz naravnih snovi, sam popravlja svoje napake 
in si izbira mesto za delo (Montessori 1997).  
Montessorijevemu konceptu so očitali kar nekaj pomanjkljivosti, med drugim tudi to, da daje 
preveč poudarka razvoju individualizma. Učenec pri omenjenem vzgojnem konceptu sicer 
lahko ustvarja in se igra, dokler ţeli, ne sme pa motiti drugih, s čimer je zanemarjena socialna 
interakcija, ki je sicer prisotna pri skupinskih igrah. Kritike so se nanašale tudi na 
zanemarjanje domišljijskega sveta otroka, ki so ga spodbujale klasične igrače, denimo punčke 
ipd. (Medveš 1992).  
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Njene metode naj bile po mnenju številnih preveč znanstveno hladne. Kljub temu je njeno 
gradivo, ki so ga uporabljali otroci, imelo smisel igrač, aktivnosti pa so bile podobne igri – 
sestavljanje kock, iskanje po globusu, pisanje s pomočjo črk iz hrapavega papirja ipd. (Bognar 
1987) 
Pomen igre za vzgojno-izobraţevalno delo poudarja tudi J. Dewey. Otrok mora sodelovati v 
procesu izobraţevanja, za to sodelovanje pa sta pomembna igra in delo, ker ustrezata procesu 
pridobivanja spoznanj (Dewey 2012). 
Še en zagovornik, Neill, je svoja prepričanja v 20. letih 20. stoletja zdruţil v t. i. šolo 
Summerhill, ki temelji na tem, da se otrok ne priganja k učenju, učitelj pa na njihovo lastno 
zahtevo omogoči orodja za zadovoljitev njihovih ţelja. Sestavni del omenjene šole 
predstavljajo delo, igra, gledališče in šport (Adam 1976).  
Veliko pozornost v Summerhillu posvečajo predvsem spontani oz. nenačrtovani igri. Dramske 
tekste pišejo učenci sami in le redko učitelji, ki poskrbijo tudi za kostume in sceno, 
udejstvujejo pa se tudi pri plesu in glasbi ter športu. Poudarja tudi pomen ostalih iger – učenci 
se lahko igrajo toliko časa, kot ţelijo, pri tem pa ne smejo motiti drugih otrok (prav tam). 
Pomen igre in pomembnost njene vpeljave v vzgojno-izobraţevalni proces se v teoriji pogosto 
omenjata,
3
 v praksi pa igra v izobraţevanju ni bila vedno v ospredju.  
Igra je postala pomemben del izobraţevanja z razvojem predšolske vzgoje in raziskovanjem 
samega fenomena igre (Bognar 1987, str. 33). Šole so počasi pričele z urejanjem šolskih 
prostorov in vključevanjem različnih oblik ter metod dela pri pouku, ki bi učencem čim bolj 
pribliţale učno snov. V Učnem načrtu za izbirni predmet francoščine (Pogačnik 2004) je 
denimo zapisano, da naj bi se učenci osnovnih govornih spretnosti v francoskem jeziku učili v 
čim bolj naravnih okoliščinah sporočanja v razredu oz. zunaj šole, ki med drugim predvideva 
sodelovanje v igrah vlog kot glavno dejavnost, spodbuja pa tudi različne druge igre. Pomen 
igre pri pouku tujega jezika poudarja tudi učni načrt za tuji jezik v 1. razredu (2013). Kot 
primere dejavnosti navaja plesne igre, ob katerih učenci lahko posnemajo predmete, ţivali, 
pravljične junake idr. s pantomimo, pa tudi napovedovanje vremena, izdelovanje glasbil, 
uglasbitev pravljice in številne druge. 
  
                                                             




3. DIDAKTIČNA IGRA 
 
3.1 Opredelitev didaktične igre 
 
Razlika med igro in didaktično igro je, da didaktično igro načrtuje učitelj in da ima ta vnaprej 
določen cilj, ki naj bi ga učenci dosegli (Bognar 1987). 
 
Učitelj lahko pri pouku uporabi katero koli igro. Pomembno je, da jo izbere glede na vzgojno-
izobraţevalni cilj, ki ga ţeli doseči. Z didaktično igro dosegamo vzgojno-izobraţevalne cilje. 
Pri načrtovanju in uporabi moramo biti pozorni na posameznikove interese, sposobnosti, 
ţelje, čas, prostor in pripomočke, ki jih imamo na razpolago. Najpomembneje se zdi, da je 
učitelj prepričan, da je s pomočjo didaktične igre mogoče dosegati različne vzgojno-
izobraţevalne cilje.  
Bognar pravi, da ima vsaka otroška igra vzgojno-izobraţevalno nalogo, ki pa je bolj ali manj 
nehotena in naključna. Glede na to, da je pouk premišljen in organiziran proces, katerega 
ciljev ne bi mogli doseči s prosto igro, je potrebno te na določen način vključiti v igro, da bi 
lahko uresničili vzgojno-izobraţevalne naloge (Bognar 1987, str. 88).  
V šoli za doseganje vzgojno-izobraţevalnih ciljev uporabljamo t. i. didaktične igre.  
Pomembno je opozoriti na to, da se didaktičnih iger učenci ne domislijo sami, temveč jih 
skrbno načrtujejo in sestavljajo odrasli z namenom doseganja nekega cilja. Za te cilje skozi 
vzgojno-izobraţevalni proces ve le učitelj, ki mora igro podrediti razvojni stopnji učencev in 
njihovim interesom (Horvat in Magajna 1987, str. 153). 
Avtorica Haydée Silva (2007, str. 15–18) omenja štiri vidike, na podlagi katerih lahko 
govorimo o didaktični igri. To so material, kontekst, struktura in stališče.  
1. Material 
Pod material štejemo pripomočke, ki jih uporabljamo pri didaktični igri. Ti so lahko 
primarno namenjeni igri, lahko pa gre za preproste predmete, ki prvotno ne pripadajo 
materialom, vendar lahko postanejo podporno gradivo pri igri. Pri tem moramo biti 
pozorni, da izbiramo raznolike predmete, ki s svojim videzom pritegnejo pozornost 
učečega, saj sama uporaba ne zadostuje. Primer predmetov oz. pripomočkov je 
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denimo sadje – učenci ga lahko zatipajo v vrečki (ne smejo gledati), nato pa morajo 
opisati obliko, ugibati barvo in ugotoviti, za katero sadje gre. Za popestritev lahko ob 
koncu prinesene predmete pojejo. 
 
2. Struktura 
Vsaka igra vsebuje oz. potrebuje sistem pravil. S pomočjo slednjih dobimo strukturo, 
ki da igri smisel. Razdelimo jih lahko na štiri kategorije.  
a) Specifična pravila, ki jih nihče ne postavlja pod vprašanje in so znana tudi tistim, 
ki igro poznajo le v teoriji (bingo ipd.). 
b) Neobvezna pravila, ki pa jih vsi spoštujejo in so bolj tehnične narave. Omogočajo 
ohranjanje motivacije, usklajevanje časa in prostora. Neupoštevanje teh pravil ne 
zahteva izključitve igralca.  
c) Posamezna pravila, ki igralcem omogočajo, da igro prilagodijo sami sebi. 
d) Splošna, zgodovinska in kulturna pravila. Potrebno je razumeti, katere so 
simbolične vrednosti igre in katere vrednosti uporabe prinašajo posamične igralne 
aktivnosti. Pri tem gre za t. i. igralno kulturo, kot jo imenuje Gilles Brougère, ki je 
lahko posamična ali kolektivna. Brougère (v Silva 2007, str. 17) igralno kulturo 
primerja z ţivo celoto, ki se deli na posameznike in skupine glede na funkcijo 
igralnih navad, okoljske ali prostorske pogoje. Treba jo je torej definirati kot nekaj, 
kar dobi smisel pri samem dejanju. 
Učenci se ob igrah s pravili učijo spoštovanja pravil nasploh in sprejemanja 
nagrad/kazni ob upoštevanju/kršenju teh, kar jih pripravi tudi na nadaljnje ţivljenje. 
 
3. Kontekst  
Kontekst sestavljajo različni dejavniki. Pomembno je, kako igro sprejema posameznik 
oz. skupina. Potrebno je upoštevati tako posameznikove kot skupinske ţelje, 
pričakovanja, jezik in prepričanja. Kontekst zajema tudi materialne moţnosti za igro in 
odnose med igralci ter njihovo sprejemanje igre. Učenci se ob tem naučijo prilagajanja 
različnim situacijam in iznajdljivosti. V kolikor se denimo igrajo igro vlog, kjer bi bili 
vsi radi v vlogi kupca in ne prodajalca, sami določijo, kdo bo v kateri vlogi (s pomočjo 





Igralci morajo biti igri naklonjeni. Le tako se lahko popolnoma prepustijo takemu 
načinu doseganja vzgojno-izobraţevalnih ciljev. Prav tako je pomembno prepričanje 
učitelja. Učenci ne bodo verjeli v učinek igre, če o njem ne bo prepričan učitelj. 
Učitelj mora pokazati svoje navdušenje in učencem glede na njihovo starost ter nivo 
razumevanja razloţiti, kaj bodo z igro pridobili in kako je ta lahko zabavna ter obenem 
poučna. 
 
S pojmom didaktične igre se ukvarja tudi pedagogika igre, ki igro dojema kot sredstvo vzgoje. 
Namen igre je otroku na varen način omogočiti neko doţivetje, izkušnjo. Če bi posamezniku 
o slednji le govorili ali bi o tem bral, potem izkušnja ne bi bila enaka. Ob igri je potrebno 
upoštevati dedni material posameznika (posameznikove zmoţnosti oz. omejitve za določeno 
igro), kulturno okolje (socializacija) in trenutno situacijo (trenutni dogodki, čas, prostor in 
ljudje, ki posameznika obdajajo). Omenjeni dejavniki vplivajo na mišljenjske in vedenjske 
dispozicije otrok in mladostnikov, kar se odraţa v poteku igre (Umek idr. 2013, str. 45). 
Dedni material določa meje, znotraj katerih lahko posameznik razvije določene lastnosti. 
Četudi ima posameznik dobre dedne zasnove, te še ne omogočajo razvoja določenih lastnosti 
– na to vpliva predvsem okolje. »Vsaka duševna značilnost se torej oblikuje kot posledica 
delovanja dednih zasnov na eni strani ter spodbud okolja in lastne dejavnosti na drugi strani.« 
(Musek 1997, str. 324) Na izbor igre in igrač ţe zgodaj vpliva spol otroka, ki pa je pogosto 
skladen s stereotipno vlogo moškega in ţenske v druţini oz. druţbi (Marjanovič Umek in 
Kavčič 2001, Fekonja 2001). 
Socializacija najprej poteka v krogu druţine, kjer se otrok ob opazovanju uči dojemanja 
realnosti, razvija pa tudi kreativnost in domišljijo, značilno za okolje, v katerem odrašča. 
Učenec se uči tisto, kar kultura ocenjuje kot pomembno in ustrezno – otrok preko igre 
posnema situacije, ki jih lahko opazi v svojem okolju, nato pa jih preko igre ponotranji (Umek 
idr. 2013, str. 8, 49). 
Trenutna situacija, pri čemer mislimo na trenutne dogodke, prostor, čas in ljudi, ki so v dani 
situaciji prisotni, vpliva na otrokove trenutne ţelje ter potrebe, ki jih ta kasneje zadovoljuje 
preko igre. Med dejavniki trenutne situacije lahko omenimo letni čas, prostor, vrsto in 
količino igrač, moţne soigralce, količino prostega časa ipd. (Batistič Zorec idr. 1996) 
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4. CILJI UPORABE DIDAKTIČNE IGRE 
 
Didaktična igra ima določene cilje, ki naj bi jih učitelj (in posledično učenci) skušal doseči, 
vendar sledeči cilji niso enaki učnim ciljem, ki jih ta opredeli oz. definira pred samo izvedbo.  
Klemen (2010) didaktične igre definira kot igre z nalogami, ki zahtevajo, obenem pa tudi 
razvijajo sposobnosti, duševne funkcije in aktivnosti, potrebne za doţivljanje, dojemanje in 
poustvarjanje.  
 
Glavni cilji uporabe didaktičnih iger, ki so skupni skorajda vsem področjem, pri katerih se 
didaktična igra uporablja, so: 
- povečati motivacijo učencev; 
- povečati pozornost in spodbujati aktivnost posameznega učenca; 
- omogočiti učinkovito učenje in dolgotrajno pomnjenje dejstev; 
- učencu dati občutek samostojnega nadzorovanja; 
- omogočiti učencu, da se izkaţe; 
- pri učencu razvijati ustrezno tekmovalnost; 
- naučiti se pravil igre in jih strpno, dosledno ter vztrajno upoštevati; 
- ponavljati in utrjevati znanje o ţe predelani snovi; 
- popestriti pouk (Pulko 1999, str. 42). 
V nadaljevanju nekatere cilje predstavljamo še podrobneje. 
 
4.1. Didaktične igre za razvoj kognitivnih, konativnih in motoričnih sposobnosti 
 
Igra ima velik pomen, saj z njo zadovoljujemo potrebe po znanju, ustvarjalnosti in 
sodelovanju, hkrati pa se učimo in nadgrajujemo sposobnosti, razvijamo vztrajnost in 
tekmovalnost, učimo pa se tudi izbiranja med različnimi moţnostmi in sprejemamo posledice 
naših odločitev. Prav tako se soočamo s svojimi čustvi, ki prihajajo na plan med igro 
(Marjanovič Umek in Zupančič 2001). 
Tako lahko rečemo, da z didaktično igro pri pouku razvijamo motorične, kognitivne in 




1. S primerno didaktično igro učenec spozna svoje psihomotorične spretnosti. Razvija 
tako fino kot grobo motoriko. Če je dovolj motiviran, lahko te sposobnosti preseţe in 
jih nadgradi.  
2. Na področju konativnih sposobnosti igra uporabniku velikokrat omogoča preseganje 
egocentrizma. Posameznik se nauči sodelovati, delovati in voditi delo v skupini ter 
sprejeti določena pravila in čutenja, in sicer tako svoja kot druga. Brez kakršne koli 
prisile učenec spozna različne vloge v druţbi (partner, vodja, tekmec). Lahko bi rekli, 
da je igra instrument socializacije in prenašalec kulture.  
3. Igra pomembno prispeva tudi k spoznavnemu področju. Uporabimo jo lahko za 
razvijanje preprostega védenja in vse do razvoja abstraktnega mišljenja. Z igro se 
lahko naučimo organiziranja prostora in časa ter reševanja problemov. 
 
O vplivu igre na razvoj kognitivnih, konativnih in motoričnih sposobnosti govori tudi Klemen 
v svojem članku Pomen igre za otrokov razvoj (2010), ki poudarja, da igra posamezniku 
pomaga pri razvoju inteligentnosti na način, da se znajde v novih situacijah.  
 
i) Razvijanje domišljije 
 
Igra otroku pomaga, da razvija domišljijo s tem, ko si ustvarja namišljene situacije, v katerih 
ustvari in doţivi tisto, česar v realnem svetu ne more. Na razvoj otrokove domišljije in 
ustvarjalnosti najbolj vplivajo ustvarjalne igre, ki so primerne za otroke od treh let dalje, 
najbolj pa do izraza pridejo pri otrokovih šestih letih. Ustvarjalne igre ne temeljijo na principu 
poskušanja, temveč razvijajo sliko otrokove predstave o nečem, podkrepljene pa so z 
ravnanjem s konkretnim materialom. 
 
ii) Pridobivanje prostorske predstave in razvijanje sposobnosti orientacije 
 
Otrok z igro pridobiva tudi prostorsko predstavo in razvija sposobnosti orientacije. 
Priljubljena igra za pridobivanje prostorske predstave je igra vroče/mrzlo ali igre vlog, kjer se 





iii) Pridobivanje socialnih spretnosti 
 
Pri igri mora učenec sodelovati z drugimi udeleţenci, navezovati medsebojne stike, upoštevati 
pravila in se drţati dogovora. Posameznik se mora naučiti sprejeti poraz, ob uspehu pa občuti 
ugodje in veselje. Na tak način se otrok uči obvladovati samega sebe, hkrati pa upošteva tudi 
ostale člane skupine in se zna v ustreznih situacijah tudi podrediti. Pri igrah, kjer sodeluje več 
posameznikov, se med njimi spletejo vezi. Naveţejo se eden na drugega, razvijejo se 
simpatije, srečajo pa se tudi s podrejanjem in poţrtvovalnostjo.  
 
Vse te učinke igre na otroka lahko prenesemo tudi v šolsko okolje. Klemen (2010) pravi, da 
otroci/učenci s pomočjo didaktične igre razvijajo motoriko, čutila, govor, miselne 
sposobnosti, domišljijo in ustvarjalnost, ki jih usposablja tudi za ţivljenje.  
 
iv) Izboljševanje zaznavno-gibalnih spretnosti 
 
Kavčič (2004, str. 279) izpostavlja, da preko funkcijske igre (zaznavno-gibalna igra) otroci 
izboljšujejo usvojene zaznavno-gibalne spretnosti in pridobivajo nove. Prav tako pridobivajo 
informacije o lastnostih predmetov in o tem, kaj lahko z njimi počnejo. Tovrstne igre 
omogočajo tudi razumevanje vzročno-posledičnih odnosov (padec predmeta na tla povzroči 
hrup) in sposobnost napovedovanja ter predvidevanja (ko otrok potiska predmet z mize, se 
nauči predvidevanja, kdaj bo predmet ostal na mizi in kdaj bo padel na tla).  
 
v) Razvoj ustvarjalnosti in razumevanja prostorskih odnosov 
 
Ţe omenjena konstrukcijska igra spodbuja zgodnji spoznavni, jezikovni in socialni razvoj 
(Gregory, Kim in Whiren 2000 v Marjanovič Umek in Zupančič 2009, str. 279). Pomaga pri 
razvoju ustvarjalnosti, razumevanju prostorskih odnosov, odkrivanju vzročno-posledičnih 
odnosov, ohranjanju pozornosti, sledenju nameri in pomenu, saj mora otrok ves čas gradnje 
obdrţati v mislih, kaj sploh namerava zgraditi. Spodbuja tudi pripisovanje in preoblikovanje 




vi) Spodbujanje razumevanja medosebnih odnosov 
 
Otrok lahko preko igre izraţa razumevanje odnosov. Omenjene igre spodbujajo razvoj 
govornega sporazumevanja in izraţanja, razumevanje vzročno-posledičnih odnosov ter 
usmerjanje pozornosti. Spodbujajo tudi razvoj otrokovih socialnih spretnosti, zlasti 
prilagajanja lastne dejavnosti partnerjevi, zavedanja učinkov lastnih dejanj na soigralca in 
usklajevanja dejavnosti z igračami s socialnim kontekstom (Marjanovič Umek in Zupančič 
2009, str. 280).  
 
Učitelj se mora zavedati učinka, ki ga ima didaktična igra na razvoj sposobnosti. Ključnega 
pomena je, da dobro definira cilje, ki so učencem skriti v aktivnostih igre. Vsaka didaktična 
igra ima svoje cilje, ki jih učenec skuša doseči, ti pa, kot ţe omenjeno, niso vedno identični 





5. DIDAKTIČNE IGRE PRI POUČEVANJU IN UČENJU TUJEGA JEZIKA 
 
5.1 Metode poučevanja pri pouku tujega jezika 
 
Da bi lahko umestili igro v pouk tujega jezika, moramo vedeti, kakšni pristopi k poučevanju 
tujega jezika so se razvili skozi zgodovino. 
Pojem »metoda« didaktike tujih jezikov razlagajo v oţjem in širšem smislu (Neuner in 
Hunfeld 1993, str. 14). V oţjem pomenu besede se nanaša na konkretne procese med poukom 
(metoda branja in pogovora), v širšem pomenu pa gre za vse dejavnike, ki prispevajo k 
izboru, stopnjevanju in členitvi učne snovi. Francoska terminologija pojmu metoda pripisuje 
tri pomene (Cuq 2003, str. 164): 
1. učbenik oz. didaktični material; 
2. metodologija (način poučevanja); 
3. beseda, ki zaznamuje uporabljeno metodo pri pouku, npr. aktivna metoda (méthode 
active). 
Navkljub terminološki nedoslednosti pri poimenovanju, ponekod pa tudi slabi zgodovinski 
dokumentiranosti, so metode najopaznejši in najvplivnejši parameter jezikovnega poučevanja 
po celem svetu.  
V evropskem prostoru so se pri tujih jezikih uveljavile naslednje učne metode oz. metode 
poučevanja tujega jezika: slovnično-prevajalna, direktna, avdiolingvalna in avdiovizualna ter 
komunikacijska metoda (Neuner in Hunfeld, 1993), ko omenjamo francoski jezik, pa velja 
omeniti še metodo SGAV. 
Slovnično-prevajalna metoda je bila v ospredju v 18. in 19. stoletju. Njeni cilji so bili branje 
literature v tujem jeziku, razvijanje inteligence ter prevajanje. Učenec je bil v vlogi 
poslušalca/gledalca in je memoriziral besede ter slovnico na pamet, medtem ko je bil učitelj 
tisti, ki je posedoval znanje in imel dominantno vlogo v razredu. Glavni aktivnosti v razredu 
sta bili glasno branje in prevajanje. Direktna metoda se je uveljavila v začetku 20. stoletja in 
je pogosto v uporabi še danes. Njen cilj je uporaba jezika pri vsakodnevni komunikaciji, pri 
čemer je glavna aktivnost postavljanje vprašanj in odgovarjanje na njih. Učitelj je tisti, ki vodi 
aktivnosti, vendar teh ne prevaja in jih ne razlaga z besedami, temveč s pomočjo slik in 
predmetov. Učenec pri tem sodeluje.  
 42 
 
Avdiolingvalna metoda, ki se je pojavila okoli leta 1940 in bila v ospredju dobrih 30 let, je 
imela za cilj hitro naučeno govorjenje ter razumevanje v tujem jeziku. Ob tem so bile 
najpomembnejše vaje, namenjene avtomatizaciji znanja, pri čemer je bil učitelj vodja in je 
sluţil modelu izgovarjave, učenec pa je za njim ponavljal. Omenjeni metodi je v začetku 50. 
let prejšnjega stoletja sledila avdiovizualna metoda. Njen cilj je bilo vsakodnevno 
komuniciranje, ki so ga učenci usvajali s pomočjo dialogov. Učitelj je imel vlogo animatorja, 
popravljal je napake učencev, ti pa so brali, poslušali, govorili in memorizirali stavke (Cuq 
1996).  
Po drugi svetovni vojni se je v Franciji uveljavila t. i. SGAV oz. AVGS (avdiovizualna 
globalnostrukturalna) metoda, in sicer kot posledica vedno večje vloge angleščine v svetu, ki 
je začela ogroţati pomembnost francoskega jezika. V ospredje je vedno bolj prihajal pomen 
učenja besed in besednih struktur, ki bi jih lahko prenesli na vsakodnevno komunikacijo, pri 
čemer je prednost pred pisnim izraţanjem imelo ustno izraţanje, učitelj pa je ves čas 
popravljal izgovarjavo svojih učencev. Omenjena metoda je nadalje pripeljala do dandanes 
vsesplošno uporabljene komunikacijske metode. 
Komunikacijska metoda, katere utemeljitelj je Hymes, se ne osredotoča na eno samo 
jezikovno raven (npr. slovnično ali semantično), temveč gre za skupek pristopov, pri čemer je 
pomembno, da se poleg slovnice razvijajo tudi bralne in govorne sposobnosti, vzgoja za 
strpnost, razvijanje čuta za sprejemanje drugih kultur itd. Jezik je tako postal sredstvo 
komunikacije, kjer sama vsebina nima bistvenega pomena (Čok idr. 1999, str. 183). 
Začetki komunikacijske metode so temeljili na simulaciji dialoga z namišljenimi tujci, za kar 
se je kmalu pokazalo, da ne zadošča za doseganje vseh ciljev (Kač 2005, str. 136). 
Jezika se učimo zato, da razumemo druge, da z njimi komuniciramo, spoznavamo drugo 
kulturo in svet. Tako je pomembno, da pri posamezniku razvijamo bralne, slušne, govorne in 
pisne sposobnosti (Čok idr. 1999, str. 175).  
Komunikacijska metoda v ospredje postavlja učenca. Učitelj pri načrtovanju ure izhaja iz 
učenca, njegovih interesov, ţelja, potreb, znanja in motivacije. Učenec s pomočjo avtentičnih 
materialov in z lastno aktivnostjo pridobiva nova znanja. Učitelj ni več samo posredovalec 
znanja, ampak svetovalec in vodja, ki skrbi za dobro klimo v razredu, za komunikacijo med 
učenci in med učencem ter učiteljem, za raznolikost didaktičnih materialov, ki morajo biti za 
učence zanimivi in primerni, prav tako pa je učitelj vedno na voljo za pomoč. Tako kot je 
pomembno samostojno delo, se poudarja tudi delo v dvojicah in skupini. Metoda poudarja 
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vsebino in ne toliko samo formo. Učenje slovnice ni primarnega pomena, saj za komunikacijo 
ni bistveno. Metoda je sicer ne izključuje, temveč poudarja induktivni pristop k učenju 
slovnice, kar pomeni, da učenec preko rabe jezika pride do nekega slovničnega pravila. 
Kot lahko vidimo, komunikacijska metoda v središče postavlja učenca in uporabo jezika. 
Pomembni so učenčeva aktivna vloga, avtentični materiali, zanimiva vsebina, raznolike učne 
oblike in vloga učitelja kot svetovalca (Cuq 1996). 
Omenjeni metodi sledi tudi Učni načrt za drugi tuji jezik (2013), ki spodbuja predvsem 
sporazumevalne zmoţnosti pri učencu – slednji te razvija preko sporazumevalnih dejavnosti 
in opravil, kot so denimo branje navodil, gledanje filma, telefonski pogovor idr. Pomemben je 
sporočilni namen učenčevih izdelkov, medtem ko učitelj dopušča pravopisne in druge 
jezikovne napake. Učitelj slovnice ne razlaga posebej, temveč se je učenci učijo na podlagi 
različnih sporočanjskih poloţajev. Prvo leto učenja učitelj največ pozornosti namenja 
razvijanju sposobnosti slušnega in govornega razumevanja, manj pa razvijanju sposobnosti 
pisne zmoţnosti. Učni načrt predvideva tudi uporabo informacijsko-komunikacijske 
tehnologije in ustvarjanje izvirnih učnih okoliščin z medkulturnimi stiki. Prav tako spodbuja 
povezovanje pouka tujega jezika z ostalimi učnimi predmeti in vključevanje slehernega 
učenca v raznolike dejavnosti.  
Podobno kot Učni načrt za drugi tuji jezik vlogo učenca in učitelja pojmuje Učni načrt za 
izbirni predmet francoščina iz leta 2004. 
Učni načrt iz leta 2004 v središče postavlja učenca, ki pozna učne cilje in aktivno sodeluje pri 
pouku. Ob tem pridobiva samozavest in občutek za samostojno delo ter odgovornost. Skupaj z 
učiteljem učenci lahko oblikujejo učne pripomočke (denimo spominske kartice), izpostavijo 
svoja zanimanja in so nasploh dejavni pri samem pouku. 
Učenec je preko igre aktiven in na njemu zabaven način dosega vzgojno-izobraţevalne cilje. 
Pri taki dejavnosti je bolj motiviran in vztraja dlje časa. Poleg tega raba didaktične igre 
spodbuja komunikacijo med učenci in med učiteljem ter učenci. Učitelj je tisti, ki pripravi 
igro in jo vodi ter usmerja, aktivni pa so učenci sami, ki so v središču učnega procesa.  
O vlogi učenca kot miselno in čustveno aktivnega učenca, ki na podlagi izkušenj rekonstruira 
resnico v svojo prezentacijo znanja, govori tudi Štefanc (2005). Slednji glede na vlogo učenca 
in učitelja govori o transmisijskem in transformacijskem oz. procesnem pristopu. 
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Pri transmisiji gre za prenašanje ţe gotovega znanja, ki je pogosto drugačno od izkušenj 
učencev in splošnih ţivljenjskih okoliščin. Pristop predpostavlja učenca, ki sprejema 
učiteljeve trditve in sprejema ţe določeno znanje.  
Transformacijski pristop za razliko od transmisijskega temelji na učenčevi aktivnosti, ki 
zajema njegovo razmišljanje in smiselno udeleţbo v skupini, in sicer s postavljanjem ter 
preizkušanjem hipotez. Transformacija temelji na tem, da posameznika miselno in čustveno 
aktivira ter ga postavlja v resnične ţivljenjske okoliščine, kar prinaša tudi trajnejše in 
uporabnejše znanje (Marentič Poţarnik 2000, str. 11–12).  
Transformacija znanja transmisije znanja in vednosti ne izključuje (obratno ne velja) – oba 
pristopa se morata dopolnjevati, da lahko doseţemo kar se da najboljše rezultate pri samem 
učenju. 
Dandanes je poleg komunikacijske v ospredju še ena metoda, in sicer t. i. akcijsko usmerjeni 
pristop. 
Ta » ... uporabnike in učence jezikov obravnava kot »druţbene agense«, torej kot člane 
druţbe, ki morajo izvesti določena opravila, dejavnosti (ne nujno povezana izključno z 
jezikom) v danih okoliščinah, v določenem okolju in na konkretnem področju delovanja.« 
(Skupni evropski jezikovni okvir 2011, str. 31) 
 
Omenjeni dokument pri učenju tujega jezika predvideva tudi številne igre oz. dejavnosti. Kot 
druţabne jezikovne igre omenja govorne (denimo zgodbe z vsebinskimi napakami), pisne 
(npr. vislice), avdiovizualne (slikovni loto), namizne igre ter igre s kartami (npr. scrabble 
idr.), pantomimo, posnemanje ipd. Prav tako za domišljijsko rabo jezika priporoča uganke v 
časopisih oz. revijah (kriţanke idr.), medijske igre (številke, črke na televiziji), jezikovne šale 
ter domislice (npr. časopisni naslovi, oglasi) idr. (Skupni evropski jezikovni okvir 2011) 
 
Povzamemo lahko, da se tujega jezika učimo z namenom komuniciranja z drugače govorečim 
človekom. Potrebe po znanju tujega jezika so se sicer skozi čas spreminjale. Prvotna cilja sta 
bila branje tuje literature in prevajanje, kasneje pa se je ţe začela poudarjati preprosta 
komunikacija. Posamezniki vedno več potujejo, Slovenija pa se vedno bolj povezuje s tujimi 
drţavami, kar od iskalcev zaposlitve zahteva znanje vsaj enega tujega jezika. To so razlogi, da 
se je pri učenju in poučevanju tujih jezikov začelo poudarjati, da ni dovolj samo znanje 
slovnice ali pa učenje besed, temveč je potrebno posameznika usposobiti za komunikacijo. 
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Zaradi tega menimo, da je komunikacijski pristop najprimernejši za učenje tujega jezika. 
Posamezniku omogočimo celostni in avtentični učni kontekst, komunikacijo ter uporabo 
jezika, ki je za učenca smiselna. Učenec je aktiven, sodeluje z drugimi učenci in je po našem 
mnenju bolj motiviran ter se ne boji delanja napak. Učencu je na razpolago avtentično 
gradivo, za katerega menimo, da olajša prehod med »šolskim« učenjem in rabo jezika v 
realnih situacijah. Iz lastnih izkušenj lahko rečemo, da je najteţji del prenos naučenega znanja 
v konkretno situacijo. V realnem ţivljenju okoliščine nikoli niso popolne in so povsem 
nepredvidljive, zato je potrebno pri pouku ustvariti čim bolj »pristne situacije«, kar pa sicer ni 
vedno mogoče.  
 
5.2 Prednosti in omejitve uporabe didaktične igre pri pouku tujega jezika 
 
Vsaka igra ima svoje prednosti in omejitve, ki jih je poleg značilnosti otrok, ki jih poučujemo, 
treba poznati, preden se odločimo za uporabo določene igre v vzgojno-izobraţevalni namen. 
Smiselno je, da učitelj najprej postavi cilje, ki jih hoče doseči, in posledice, ki jih ţeli z igro 
izzvati. Na podlagi tega se odloči za primerno igro.  
Marjanovič Umek (1980, str. 176) denimo meni, da je igra edini in najnaravnejši način 
učenja. Drugi avtorji, npr. Horvat (2001), menijo, da pouk z didaktičnimi igrami omogoča 
bogato učno okolje, ki spodbuja domišljijo, zabavo, pustolovščino, tveganje, komunikacijo 
ipd. Učenje skozi igro otroka spodbuja in ga motivira, saj spodbuja spontanost in čustveno 
pripravljenost. 
Z igro otrok pridobi številne čutne izkušnje, posluša, opazuje, voha, sestavlja, pri igri vlog pa 
pridobiva socialne izkušnje (Marjanovič Umek in Zupančič 2001). Ob igri tako razvija svojo 
motoriko, govor, čutila, domišljijo, miselne sposobnosti, pridobiva pa tudi nove izkušnje in 
znanje, ustvarjalnost, razvija lastnosti značaja ipd. 
Otrok bi lahko vse to pridobil tudi pri običajni igri, razlika med običajno in didaktično igro pa 
je, kot ţe omenjeno, da ima slednja določene vzgojno-izobraţevalne cilje. 
Poleg povečanja motivacije in zanimanja, večje pozornosti, kakovostnejšega učenja in 
pomnjenja dejstev igre ugodno vplivajo tudi na občutek samostojnega nadzorovanja okolja in 
lastne usode, saj lahko učenec pridobiva izkušnje ter opazuje učinek svojega vedenja. Učenci 
so pri igri samostojnejši, igra pa od njih zahteva tudi medsebojno komunikacijo.  
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Vrednost didaktičnih iger je v tem, da otrok izvrši postavljeno nalogo le v primeru, da je 
pozoren in dobro opazuje, si zapomni, primerja, pozna značilnosti posameznih predmetov, 
skratka, če je miselno aktiven. Z igro lahko torej izzovemo tisto aktivnost, ki se nam zdi 
potrebna za razvoj otroka (Juvan 2009). Poleg tega omenjeni avtor meni, da otroci ob tem, ko 
preizkušajo sami sebe, doţivljajo notranje zadovoljstvo. Vse to je razlog, da otroci pri igri 
običajno vztrajajo dlje časa, trajnejša pa je tudi njihova pozornost. V igri ne gre samo za 
doseganje predpisane učne snovi, ampak za uveljavljanje ustreznih socialnih odnosov in 
razvijanje pozitivnih osebnostnih lastnosti (Boocock 1971 v Bognar 1987, str. 46). 
Silva (2007) govori o pozitivnih vplivih igre na splošno, vplivih didaktične igre in vplivih, ki 
jih ima igra pri pouku tujega jezika. 
Glede na učinke iger na posameznika te deli na motorične, emocionalne in kognitivne (prav 
tam). 
Z vidika razvoja motorike igra omogoča posamezniku, da spozna svoje motorične 
sposobnosti, jih razvija in najde motivacijo za premostitev primanjkljajev. Igre omogočajo 
razvoj tako fine kot grobe motorike. 
S čustvenega vidika igra omogoča premostitev egocentrizma. Posameznik spozna različne 
druţbene vloge, kot so vodja, partner in nasprotnik, s tem pa se nauči delovati v širši 
skupnosti. Igra ima tako veliko vlogo pri procesu socializacije. 
S kognitivnega vidika gre za razvijanje mišljenja, razvoj komunikacije, ekonomično rabo časa 
in iskanje rešitev za probleme. 
Silva (2007) v svojem delu Le jeu en classe de langue (Igra pri pouku jezika) med drugim 
pravi, da je razred heterogena skupina učencev iz različnih okolij, ki imajo različna 
pričakovanja, ţelje in znanje. Z igro tako razvijamo otrokove lastnosti, ki so potrebne za 
sodelovanje v tako heterogeni skupini. Poleg tega igre pripomorejo k boljši motivaciji, 
spodbujajo kritično mišljenje in opazovanje. Igra je prav tako odlično sredstvo, s katerim 
razbijemo monotonijo učne ure. Učenci se med didaktično igro sprostijo in zabavajo ter 
pozabijo npr. na strah pred delanjem napak, ki so običajne ob učenju tujega jezika, saj svojo 
pozornost preusmerijo na igro samo. Didaktične igre so dobro sredstvo za premagovanje 




Pri pouku, kjer uporabljamo didaktične igre, se spremeni pogosto definiran kot tog 
tradicionalni odnos med učencem in učiteljem, kjer je slednji definiran kot glavni akter, okrog 
katerega se vse odvija.
4
 Vse pogosteje se odnos med učencem in učiteljem spreminja v t. i. 
partnerski odnos, pri katerem učitelji usmerjajo otroke, ti pa imajo moţnost samostojnega 
odločanja (Kamenov 1989, str. 76). Glavne lastnosti igre so spontanost, svoboda in 
samoorganizacija, zato je pomembno, da je vpliv učitelja preteţno indirekten (prav tam, str. 
99).  
Z igro se izognemo mehanskemu ponavljanju vsebine iz učbenika. Učenec, ki je postavljen v 
določeno situacijo, prosto govori in uporablja ţe naučeno besedišče. Zmanjšajo se razlike med 
učno zmoţnejšimi in manj zmoţnimi učenci, saj se skozi igro lahko dokaţe vsak posameznik 
in izpostavi svojo močno točko, s tem pa krepi samozavest in dviguje motivacijo.  
 
Največje prednosti didaktične igre, ki jih poudarjajo številni avtorji, med drugim Bratoš in 
Turk (2001), Horvat in Magajna (1987), Juvan (2009) idr., so povezane predvsem s samim 
motivacijskim učinkom. Igra pri učencih spodbuja samostojnost, samokontrolo, interes, 
pozornost, razmišljanje in reševanje problemov, učenci pa se ob njej navadijo tudi na 
upoštevanje navodil. Ob vsem tem se učijo, vendar se ne utrudijo kot pri ostalih aktivnostih, 
kot je denimo reševanje vaj v delovnem zvezku. 
 
Samostojnost in samokontrolo pri igri je potrebno razvijati ţe zgodaj, saj se otrok na tak način 
spreminja v samostojno osebo, ki se zna igrati sama oz. se samozaposliti. Ob tem ima otrok 
občutek, da sam nadzoruje okolje in lastno usodo (Bognar 1987, str. 46). 
 
Pri samem pouku si učenci največ snovi zapomnijo na začetku in koncu ure, v vmesnem času 
pa je njihova pozornost manjša (Marentič Poţarnik 2000, str. 66). V kolikor tudi v vmesnem 
delu uporabimo didaktično igro, lahko zmanjšamo padec pozornosti in bolje motiviramo 
učence za nadaljnje delo, saj tovrstna igra mobilizira in usmeri učenčevo pozornost na 
trenutno aktivnost ter spodbuja učenca h koncentraciji. Pri tem mora biti učitelj pozoren, kdaj 
so učenci res zainteresirani za samo igro in kdaj ţelijo le odvrniti pozornost od manj prijetnih 
ostalih šolskih aktivnosti. 
                                                             
4Štefanc kritično analizira klasično pojmovanje tradicionalne šole, ki temelji na transmisijskem pristopu in ki pri 
pouku predpostavlja oz. vzpostavlja pasivno vlogo učenca, ter pojmovanje sodobne šole, ki naj bi temeljila na 
transformacijskem pristopu, ki učencu pri pouku določa aktivno vlogo. Ob tem poudarja, da transformacijski 
pristop ne izključuje transmisije vednosti in znanja ter da je polarizacija tradicionalne in sodobne šole le 
konstrukt, vzpostavljen znotraj partikularne pedagoško-teoretske pozicije, in da omenjeni diskurz na podlagi 
polarizacije lahko pripelje do zahtev po zniţevanju standardov znanja (Štefanc 2005, str. 34–57). 
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Razvijanje otrokove zmoţnosti razmišljanja in reševanja problemov preko igre poteka bolj 
sproščeno kot preko »resnejših« dejavnosti. Pri tem mora biti učitelj pozoren, da otroku 
omogoči dovolj časa, da ta do rešitve pride sam (recimo pri kriţankah ipd.), lahko pa mu 
pomaga z drobnimi namigi in s tem spodbuja otrokovo vedoţeljnost.5 
 
V kolikor se odločimo za igro, ki ima ţe podana navodila, učenci ne prevzamejo osebne 
odgovornosti za sprejete odločitve, njihovo moralno prepričanje pa ostane v ozadju. Primer 
igre so denimo igre vlog, kjer morajo učenci odigrati določeno vlogo, v katero se sicer ne bi 
postavili. Njihova naloga je, da sledijo navodilom, kar je tudi dobra vaja za njihovo kasnejše 
ţivljenje – pri kasnejšem šolanju, delu idr. (Jones 1997, str. 10–11)  
 
Številne prednosti didaktične igre izpostavljata tudi Kamenov (1989) ter Pivec (2003). Po 
njunem mnenju se preko igre zmanjša tveganje ob neuspehu in zagotovi moţnost različnih 
strategij, otrok pa ob igri pozabi na neprijetno situacijo, s katero se je srečal pred začetkom 
igre. Igra otroku nudi svobodo, saj ne opazi, da so v ozadju neki cilji, ki bi jih moral izpolniti.  
Učitelj uporabi didaktično igro za doseganje vzgojno-izobraţevalnih ciljev in ob tem upošteva 
otrokove potrebe, ga ne izkorišča ter ne ţeli izraziti svoje nadvlade, temveč hoče z igro doseči 
cilje, ki bi bili v pomoč tako učitelju kot otroku samemu.  
Ţe leta 1987 so Bognar in sodelavci izvedli vrsto raziskav o vplivu didaktične igre na 
učinkovitost učenja. Izsledke, zapisane v knjigi Igra pri pouku na začetku šolanja, bomo 
predstavili v nadaljevanju. 
 Učenje z igro je enako učinkovito kot učenje z delovnimi listi, je pa res, da je znanje, 
ki ga pridobimo z igro, trajnejše od znanja, ki ga pridobimo z reševanjem običajnih 
vaj, saj je učenec pri sami igri aktivnejši. 
 Pri igri so se učenci veliko pogovarjali in teţko bi si predstavljali katero koli drugo 
učno obliko, ki bi izzvala toliko priloţnosti za medsebojne stike. Klasično 
komunikacijo učenec-učitelj je zamenjala komunikacija učenec-učenec.  
 Pri pouku, kjer so uporabili igro, so zaznali večjo pozornost učencev in manjši padec 
pozornosti kot pri pouku, kjer igre niso uporabili.  
 Igra izzove dejavnost učencev. 
                                                             
5 Dober primer igre je posnemanje televizijske oddaje Male sive celice, kjer s pomočjo drobnih namigov otroci 
pridejo do prave asociacije. 
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 Igra ugodno deluje na učenje podpovprečnih in povprečnih učencev. Zvišuje 
pozornost povprečnih in podpovprečnih učencev, k večji pozornosti nadpovprečnih pa 
ne prispeva bistveno.  
Didaktične igre torej lahko uporabimo v vseh etapah učnega procesa in za doseganje vzgojno-
izobraţevalnih ciljev na kognitivni, afektivni ter psihomotorični ravni. 
Učitelji sicer didaktične igre uporabljajo predvsem za uvodno motivacijo ali pa z njimi 
ponavljajo naučeno snov ob koncu pouka. Igra v tem primeru prevzame vlogo zabave oz. 
sprostitve, dejstvo, da je lahko igra tudi resna aktivnost, pa je pogosto zanemarjeno (Kamenov 
1989, str. 74).  
Didaktična igra ima tudi nekatere slabosti, ki se nanašajo tako na učitelja kot na učence. 
Učitelji veliko časa porabijo za pripravo in izvedbo, zato se pogosto zgodi, da pouka ne 
izpeljejo tako, kot so si ga zamislili in jim za izvedbo vseh učnih ciljev zmanjka časa. 
Problem igre je lahko tudi tekmovanje, ki v nekaterih učencih vzbudi občutek manjvrednosti, 
pri drugih pa prebudi njihov ego, kar lahko pripelje do neprijetnega vzdušja v razredu. Bognar 
sicer meni, da igra ponuja velike moţnosti za sodelovanje in ni nujno le tekmovalnega značaja 
(Bognar 1987, str. 48–49). 
Bognar (1987) opozarja tudi na nekatere druge omejitve didaktične igre, ki se jih moramo 
zavedati. Didaktična igra je lahko pri doseganju vzgojno-izobraţevalnih ciljev uspešna ali pa 
ne. To je odvisno od vrste dejavnikov, denimo od motiviranosti učencev, njihovega 
(tekmovalnega) značaja, trenutnega fizičnega in emocionalnega stanja, oţjega okolja, kulture, 
(ne)ustreznih navodil učitelja idr., pomembno pa je tudi, kako je igra sestavljena. Pred 
vpeljavo didaktične igre bi bilo smiselno ugotoviti, ali ima sploh kakšen vzgojno-
izobraţevalni učinek (Bognar 1987, str. 47).  
Boocock opozarja na stroške, ki nastanejo pri takšnem pouku, in na vprašanje tekmovanja ter 
njegovih vrednot glede na sodelovanje (Bognar 1987, str. 46). 
Če pri frontalnem pouku, kjer učenci sprejemajo informacije od učitelja, kar naenkrat 
vpeljemo igro, pri kateri zahtevamo sodelovanje učencev, zna to predstavljati problem – 
učenci se počutijo ogroţene in ne ţelijo sodelovati ali pa igro izkoristijo za oddih oz. zabavo 
ter je ne dojemajo kot del pouka. 
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Pomembno je, da se tega zavedamo in posledično igro vpeljujemo postopoma, od preprostejše 
k zahtevnejši. Pomembno je tudi, da poudarimo, da s pomočjo didaktične igre prav tako 
dosegamo vzgojno-izobraţevalne cilje in da ni sama sebi namen.  
Običajno pouk tujega jezika sicer ne temelji na učni metodi razlage – učitelj potek ure ves čas 
gradi na interakciji z učenci. Kljub temu se tudi pri pouku tujega jezika lahko srečamo z 
nekaterimi omejitvami. 
Silva (2007, str. 28–34) v svoji knjigi omejitve, s katerimi se srečujemo, ko ţelimo didaktično 
igro vpeljati v pouk, razdeli v tri glavne skupine:  
 omejitve, ki se nanašajo na pedagoški kontekst; 
 omejitve, ki izhajajo iz učenca; 
 omejitve, ki se nanašajo na tehnični vidik igre. 
 
5.2.1 Omejitve pri uporabi didaktične igre pri pouku tujega jezika, ki se nanašajo 
neposredno na pedagoški kontekst 
 
Didaktična igra pri jezikovnem pouku je resda skrbno načrtovana in naj bi vodila do 
določenega cilja, vendar sam potek didaktične igre ne more biti točno definiran. Razred je 
heterogena skupina, v kateri se lahko pojavijo različni problemi in vprašanja, ki se porodijo 
učencem med didaktično igro. Tako mora biti učitelj odprt in pripravljen na spremembe, 
vprašanja in situacije, ki jih prvotno ni predvidel. Učitelj v okolju, kjer še vedno prevladuje 
mnenje, da igra ne spada v razred in da s pomočjo igre ne moremo doseči vzgojno-
izobraţevalnih ciljev, pri starših, učencih, pedagoških delavcih in vodstvu lahko naleti na 
mnenje, da je njegov način dela neresen in neučinkovit. Širši javnosti mora dokazati, da je s 
pomočjo didaktične igre mogoče doseči vzgojno-izobraţevalne cilje. Včasih tudi učitelji sami 
pomislijo, da je takšen način pridobivanja znanja samo izguba časa. Problem, ki se pokaţe pri 
igri pri pouku tujega jezika, je uporaba maternega jezika. Zgodi se, da med samo igro učenci 
začnejo uporabljati svoj materni jezik. Do tega pride, ko učenci ne najdejo besedišča, ki ga 
potrebujejo za nemoten potek igre. To sicer ne predstavlja tako velikega problema, dokler 
materni jezik uporabljajo v namen igre. Učencem pri tem lahko pomagamo tako, da jim 
napišemo besedišče, ki ga bodo potrebovali za razpravljanje o igri oz. za igro samo. Ko so 
tega sposobni, jim predstavlja veselje in nadaljnjo motivacijo. Obenem se je potrebno 
 51 
 
zavedati, da igra ne ustreza vsem učencem. Nekaterim posameznikom lahko igra oz. določen 
tip igre predstavlja oviro. Pomembno je, da se učitelj zaveda, da ima pred seboj različne 
posameznike, ki jih mora zelo dobro poznati, da izbere primerno igro. Včasih se zgodi, da je 
učencem všeč igra, ki prvotno ni didaktična igra, torej nima posebnega vzgojno-
izobraţevalnega cilja. Kljub temu pa nobena igra ni taka, da je ne bi mogli prilagoditi in je 
uporabiti za doseganje ciljev (Silva 2007, str. 28–34). 
 
5.2.2 Omejitve pri uporabi didaktične igre pri pouku tujega jezika, ki izhajajo iz učenca 
 
Drugi tip omejitev, ki jih prinašajo didaktične igre, izhajajo iz posameznega učenca. Učencu, 
ki je vajen t. i. tradicionalnega pouka, uporaba didaktične igre predstavlja izhod iz cone 
»udobja«. Od učenca se zahteva, da postane samostojen in sodeluje pri igri. To pripelje do 
izpostavitve posameznika.  
Za nekoga, ki je vajen, da je pri pouku neopaţen in ne sodeluje veliko, je tak način dela lahko 
velik šok, saj se od njega kar naenkrat pričakuje sodelovanje. Učenec na tak način izgubi 
»anonimnost«. Učitelj mora v razredu najprej vzpostaviti dobro klimo in učence postopoma 
navajati na tak način dela. Na začetku naj se igra odvija v manjših skupinah, saj se je laţje 
izpostaviti v majhni skupini kot pred celim razredom. Včasih se lahko zgodi, da učenec igro 
odkloni. To moramo sprejeti in poiskati rešitev. Če v igri noče sodelovati, mu dodelimo drugo 
nalogo, npr. da pomaga učitelju pri nadzoru. Če je razlog za odklon igre srameţljivost, lahko 
poskusimo učencu igro podrobno predstaviti. Velikokrat učenci nočejo sodelovati, ker igre ne 
poznajo. Zaradi tega je zelo pomembno, da učitelj igro dobro predstavi. Igra lahko slabo 
vpliva tudi na učence, ki v njej izgubljajo, oz. na učno šibkejše učence (Bognar 1987, str. 94–
95). 
 
5.2.3 Omejitve pri uporabi didaktične igre pri pouku tujega jezika, ki se nanašajo na 
tehnični vidik igre 




Prvi problem, ki lahko nastane, je prostor, kjer ţelimo didaktično igro izvajati. Omejeni smo 
na učilnico, v kateri pouk poteka. Tu mora učitelj izkazati malo ustvarjalnost i in fleksibilnosti 
ter poiskati ustrezne rešitve. Če npr. igra zahteva prazen prostor, kjer se učenci med igro 
gibljejo, in je ta premajhen, potem lahko učitelj razdeli razred v dve skupini. Ena igra igro, 
medtem ko drugo skupino zaposlimo z nečim drugim. Potem vlogi zamenjamo. Če je problem 
pomanjkanje prostora, lahko igro izpeljemo na hodniku ali pa zamenjamo učilnice, če je to 
mogoče. 
ii) Hrup med samim izvajanjem didaktičnih iger 
 
Drugi problem je uravnavanje hrupa. Med igro vsi sodelujejo in glasno govorijo eden čez 
drugega. Učitelj mora postaviti jasna pravila in omejiti čas, ko lahko vsi govorijo. Dobro je 
tudi, da se ţe pred samo igro sprejme neko določeno gesto, ki pomeni, da morajo biti učenci 
bolj tiho. 
 
5.2.4 Omejitve pri uporabi didaktične igre pri pouku tujega jezika, ki se nanašajo na 
učitelja 
 
Kljub temu, da se nam zdi igra preprosta metoda za uporabo pri pouku, moramo biti pri 
vpeljavi didaktične igre pripravljeni tudi na neuspeh. V primeru, ko učitelj nima dovolj znanja 
in izkušenj z didaktično igro, pride do raznih napak. Zaradi tega je zelo pomembno, da se na 
igro dobro pripravi in se posvetuje s svojimi kolegi.  
Kot vidimo, didaktična igra nima samo prednosti. Zavedati se moramo tudi omejitev, ki jih 
prinaša. Od učitelja zahteva, da skrbno načrtuje vsak korak od samega začetka do konca 
izvajanja didaktične igre (Silva 2007, str. 28–34). 
 
5.3 Pogoji za izvedbo didaktične igre pri pouku 
 
Mogoče prevečkrat prevladuje mnenje, da pouk s pomočjo igre ne zahteva posebnih priprav. 
Če ţelimo z didaktično igro doseči cilje, ki smo si jih zadali, je potrebo igro skrbno načrtovati, 
jo izpeljati in na koncu evalvirati. 
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Preden igro uporabimo, se moramo vprašati, ali bomo z njo dosegli vzgojno-izobraţevalni 
cilj, h kateremu stremimo, ter če igra ustreza učencem oz. je za njih primerna. Nič ne pomaga, 
če je z njo mogoče doseči cilje, vendar učencem ni všeč. Kot smo ţe navedli, lahko nastane 
problem pri prostoru in času, zato je zelo pomembno, da skrbno načrtujemo čas in preverimo 
prostorske moţnosti. Če je vsem tem pogojem zadoščeno in smo igro izbrali, je potrebno 
navesti razloge za izbiro (npr. popestritev pouka, spodbujanje sodelovanja čim večjega števila 
učencev … ). François Weiss (v Silva 2008, str. 36) pravi, da moramo igro, ko jo enkrat 
izberemo, analizirati. Sestavil je vprašalnik z naslovom »Pour situer une activité« (»Umestitev 
aktivnosti«), ki nam je pri tem lahko v pomoč.  
 Kaj je cilj aktivnosti, ki smo jo izbrali? 
 Za katero stopnjo izobraţevanja je primerna? 
 Kakšno jezikovno znanje je potrebno? 
 Kakšne spretnosti so potrebne za aktivnost? 
 Kako pripomore k učenju? 
 Ali se izvaja v skupini ali posamično? 
 Ali gre za vodeno ali bolj prosto aktivnost? 
 Kdaj jo lahko uporabimo (med poukom, po njem, kadar koli)? 
 Ali je uporabna večkrat? 
 Kakšne priprave zahteva? 
 Kakšna navodila zahteva? 
 Koliko časa traja? 
 V katerem trenutku in kako nadzorovati komunikacijo med učenci? 
Med samo didaktično igro oz. tik pred začetkom aktivnosti je pomembno, da ustvarimo 
sproščeno, prijetno klimo. Učenci morajo biti sproščeni in verjeti v to, da igra prinaša nekaj 
zabavnega in koristnega. Vedeti morajo, da jih med aktivnostjo ne bo nihče sodil, da napačnih 
odgovorov ni ter da sta spontanost in svobodna beseda pomembna dejavnika pri igri.  
Kljub trudu, ki ga učitelj vloţi v priprave, didaktična igra včasih izpade skrajno nenačrtovana. 
Da do tega pride čim manjkrat, se moramo zavedati in upoštevati dejstva, ki smo jih 
izpostavili.  
Tudi Jones (1997, str. 6–7) izpostavlja nasvete, ki jih moramo upoštevati ravno z namenom, 
da bo igra dobro zastavljena in izpeljana ter da bo konec koncev sluţila svojemu namenu, 
torej da bo pripeljala učence do zastavljenega vzgojno-izobraţevalnega cilja. Učitelj mora 
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igro presojati z vidika tistih, ki jim je igra namenjena, tj. učencev. Razmisliti mora o tem, kaj 
ţeli z igro doseči ter kako se bodo ob njej počutili učenci. Prav tako je smiselno, da igro 
najprej preizkusimo izven razreda s poskusno publiko, denimo z našimi otroki oz. otroki 
prijateljev, ki so motivirani za učenje tujega jezika. Tako lahko pribliţno vidimo, kje nastajajo 
morebitne teţave in koliko časa dejansko porabimo za didaktično igro, kar je zelo pomembno 
glede na dejstvo, da pri nas šolska ura traja le 45 minut.  
Zaključena aktivnost še ne predstavlja konca. Ključni del, ki loči navadno igro od didaktične, 
je analiza po končani didaktični igri. Skupaj z učenci moramo pogledati, česa smo se naučili 
oz. katere konkretne cilje smo dosegli, usvojeno znanje pa moramo povezati s predznanjem. 
Ključnega pomena je, da učenci spoznajo, da so s pomočjo didaktične igre res pridobili 
določeno znanje. Včasih se zgodi, da igra ne doseţe namena, da iz različnih razlogov 
zastavljenih ciljev ne doseţemo. V tem primeru moramo to izpostaviti in ugotoviti, zakaj je 
do tega prišlo.  
 
5.4 Vloga učitelja pri izvajanju didaktičnih iger 
 
Vloga učitelja pri didaktični igri je zelo pomembna. Napačno je mnenje, da si učitelji s 
pomočjo iger olajšajo delo. Bognar opozarja, da z uporabo didaktičnih iger učiteljeva vloga 
postane kompleksnejša in zahtevnejša (Bognar, 1987).  
Pri tradicionalnem pouku je učitelj nadrejen v odnosu do učenca. Vloga odraslega v igri ta 
odnos spremeni. Naloga učitelja je, da otroka usmerja, vendar mu pušča moţnost 
samostojnega odločanja – svoboda, spontanost in samoorganizacija so namreč pomembne 
sestavine igre.  
»S tem se učiteljeva vloga ne zmanjša, ravno nasprotno, postane še bolj delikatna, saj zahteva 
poglobljeno poznavanje psihologije igre, razvito sposobnost vţivljanja v otrokove potrebe in 
trenutno razpoloţenje v procesu igre.« (Kamenov 1989, str. 99) S postavljanjem prevelike 
količine pravil učitelj povzroči zmanjšanje spontanosti (Kamenov 1989, str. 76). 
Ko govorimo o »partnerskem« odnosu med učiteljem in učenci, je potrebno opozoriti, da to 
ne pomeni, da mora učitelj vse popolnoma prepustiti učencem. V potek igre se ne sme preveč 
vmešavati, ne sme pa biti popolnoma odsoten; raziskave so pokazale, da niti pretirana niti 




Učiteljeva vloga pri didaktični igri ni pomembna samo med samim potekom. Ker ţelimo z 
didaktično igro doseči vzgojno-izobraţevalne cilje, jo mora učitelj skrbno načrtovati in po 
končani igri narediti evalvacijo.  
 
5.5. Priprava na izvedbo didaktične igre 
 
Preden učitelj igro predstavi učencem, mora določiti cilje in namen igre ter njeno trajanje. Ob 
tem mora pri pripravi na igro dobro poznati učence in pogoje ter posebnosti, ki jih mora 
upoštevati.  
Mnenja o tem, ali naj pred začetkom igre učencem predstavi namen in konkretne cilje, ki naj 
bi jih dosegli, so deljena. Silva sicer pravi, da naj bi to naredili pred začetkom, vendar je 
mnenja, da to ni nujno potrebno. Pravi, da je odločitev odvisna od ciljne publike. Učencem, ki 
so na igre ţe navajeni, ni potrebno posebej utemeljevati, zakaj bomo to počeli. Horvat in 
Magajna (1987, str. 153) pravita, da so cilji v didaktični igri prikriti. Učenci ciljev ne poznajo, 
ne zavedajo se, da se učijo, zato so na tak način bolj motivirani za delo. Kljub temu, da jih 
učitelj ne predstavi, pa mora biti vedno pripravljen odgovoriti na vprašanje, kakšni so cilji in 
zakaj je izbral točno določeno didaktično igro (Silva 2007, str. 38).  
Prav tako mora učitelj določiti vloge, ki jih bodo učenci prevzeli, in vnaprej odločiti, kako 
bodo oblikovane skupine, vedno pa mora imeti pripravljeno tudi aktivnost za učence, ki v igri 
ne ţelijo sodelovati.  
Oblikovanje skupin ima velik vpliv na uspešnost izvedene igre. Učitelj predvsem zaradi 
svojega lastnega »udobja« pogosto upošteva odnos med učenci, kar Cowley (2007, str. 93) 
imenuje skupina prijateljev – učenci se namreč sami odločijo, s kom bodo v skupini. Tako se 
učenci načeloma dobro počutijo in so aktivnejši, nelagodno pa pri tem postane manj 
priljubljenim učencem. Slabost je lahko tudi slabša koncentracija učencev, ki se pri igri 
pogosto preveč sprostijo in klepetajo s sošolci. 
V kolikor skupine določi učitelj, lahko prepreči neosredotočenost, ki se odraţa kot klepet v 
skupini, in pomaga pri vključevanju manj priljubljenih učencev, slabost pa so morebitni 
konflikti med učenci ter več potrebne organizacije. 
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V primeru krajšega skupinskega dela prav pride naključna razporeditev v skupine, ki jo 
izvedemo s pomočjo ţrebanja oz. katerega drugega načina. 
Včasih se zgodi, da kakšen učenec ni pripravljen na tak način dela ali pa se ne ţeli 
izpostavljati. V tem primeru je potrebno imeti pripravljen nekakšen načrt za zaposlitev 
učenca, ne da bi slednjega izključili. V večini primerov takim učencem dodelimo nalogo, ki 
jih vplete v igro, vendar se jim pri tem ni potrebno izpostavljati; določimo jim npr. vlogo 
sodnika, ki preverja, če vsi delajo to, kar morajo.  
Poleg tega je naloga učitelja, da preveri in pripravi material ter se odloči, ali ga bo učencem 
dodelil po razlagi pravil ali prej. Potrebno je tudi ustrezno pripraviti prostor. 
Učitelj mora na nek način tvoriti skupine in določiti, kdo bo igro začel. Bolje je, da to naredi s 
pomočjo različnih iger in pripomočkov, ki so temu namenjeni, kot pa da začetnika določi po 
lastni presoji. Takšen primer je kocka s številkami, ki jo poznamo iz igre Človek ne jezi se. 
Na tak način se učenci sprostijo, poleg tega pa dobimo naključnega začetnika igre. Učitelju 
učenci ne morejo očitati, da je nekoga izbral, ker mu je bolj pri srcu ali obratno.  
 
5.6 Izvedba didaktične igre 
 
Ko učitelj oblikuje skupine, razdeli gradivo in pove pravila, je njegova naloga, da vodi in 
animira igro. Je povezovalec, animator in oseba, ki je učencem na voljo v primeru nejasnosti 
in vprašanj. Ključno je, da opazuje potek igre in jo usmerja ter beleţi vse ugotovitve, ki jih je 
na koncu ure potrebno izpostaviti.  
Učitelj mora biti učencem vedno na voljo in mora po potrebi poseči v igro, na kar je opozoril 
ţe Piaget (Sorensen 2009, str. 100). Otroku moramo problem predstaviti in mu pomagati, da 
pride do rešitve, nikakor pa mu ne smemo rešitve ponuditi (prav tam).  
 
Pretirana podkrepitev s strani učitelja ni ustrezna, prav tako pa ni ustrezno, da podkrepitve 
sploh ni. Vplivi učitelja morajo biti preteţno indirektni. »S tem se učiteljeva vloga ne 
zmanjša, ravno nasprotno, postane še bolj delikatna, saj zahteva poglobljeno poznavanje 
psihologije igre, razvito sposobnost vţivljanja v otrokove potrebe in trenutno razpoloţenje v 





5.7 Evalvacija po didaktični igri 
 
Evalvacija lahko poteka na različnih ravneh. V izobraţevanju so najpogostejše evalvacije na 
ravni izobraţevalnega programa, na začetku pa so bile namenjene učiteljem, ki naj bi s 
pomočjo evalvacije izboljšali svojo prakso poučevanja (Kump 2000, str. 13).  
V izobraţevanju evalvacijo izvajamo z namenom ugotavljanja potreb po usposabljanju 
posameznih ciljnih skupin, oblikovanja programov in organizacije njihove izvedbe. Prav tako 
je po končani učni aktivnosti potrebno, da učitelj pridobi informacijo o uspešnosti podajanja 
učne snovi in uporabljenih metod. To vpliva na moţnost sprotnih izboljšav ţe med potekom 
izvajanja programa ali ob naslednji ponovitvi. Namen izobraţevanja je doseganje zastavljenih 
učnih ciljev, zato moramo spremljati in evalvirati učni napredek udeleţenca ter po končanem 
vzgojno-izobraţevalnem procesu ugotoviti, do katere mere so bili doseţeni posameznikovi 
učni cilji (Stanley idr. v Miglič 2000, str. 367).  
Ker je cilj didaktične igre doseganje zastavljenih ciljev, je po končani didaktični igri vedno 
potrebno narediti evalvacijo.  
Evalvacijo bi lahko delili na dva dela: 
1. evalvacija skupaj z učenci; 
2. evalvacija učitelja glede ciljev, poteka, doseţenih namenov ipd. 
 
Učitelj mora po zaključku igre zbrati informacije o tem, ali je bila igra učinkovita, kako je 
potekala in kako bi jo lahko še dopolnil oz. izboljšal. Pri tem je pomembno, da vključi učence, 
da izrazijo svoje mnenje glede uporabnosti, izvedbe, primernosti ipd. 
Da bi laţje povzel svoje ugotovitve, lahko opiše igro, cilje, ki si jih je zadal pred samo 
izvedbo, odzive različnih otrok oz. njihovo doţivljanje igre, nato pa lahko vanjo vključi še 
svojo refleksijo in razmišljanje. 








Marjanovič Umek pravi, da je igra najnaravnejši način učenja, saj ima močan vpliv na 
celosten razvoj otroka in spodbuja socialni, spoznavni, gibalni in jezikovni razvoj (1980, str. 
177; prim. tudi Marjanovič Umek in Zupančič 2001, str. 3). Igra se je vedno pogosteje začela 
uporabljati tudi v šolskem prostoru, za uresničevanje vzgojno-izobraţevalnih nalog pa 
uporabljamo t. i. didaktične igre. Didaktična igra je torej igra z določenim ciljem in nalogo, v 
kateri so pravila in vsebine izbrane, organizirane in usmerjene tako, da pri učencih spodbujajo 
določene dejavnosti, ki pomagajo pri razvijanju sposobnosti in učenju. Učenci se ciljev, ki jih 
ţelimo doseči z didaktično igro, večkrat niti ne zavedajo (Pečjak, 2009). V diplomskem delu 
se bomo oprli na definicijo didaktične igre, ki slednjo opredeljuje kot način dela, s katerim 
dosegamo vzgojno-izobraţevalne cilje. 
 
Pri opisovanju vplivov didaktične igre na vzgojno-izobraţevalni proces avtorji navajajo 
različne prednosti.  
Boocock je v Enciklopediji izobraţevanja (Boocock 1971 v Bognar 1987, str. 46) na podlagi 
raziskav v ZDA izpostavil mnenje, da didaktična igra povečuje motivacijo in interes ter izziva 
večjo pozornost in naredi učenje zanimivejše kot običajno frontalno poučevanje. Meni, da je 
didaktična igra učinkovitejša pri pomnjenju in učenju dejstev ter da igre simulacije ugodno 
vplivajo na občutek samostojnega nadzorovanja okolja in lastne usode, saj lahko pridobiva 
učenec izkušnje in opazuje učinek svojega vedenja, česar sicer ne more. Izpostavil je tudi, da 
lahko didaktične igre uporabimo pri učencih različnih starosti in različnih sposobnosti, čeprav 
se je izkazalo, da so primerne predvsem za otroke, ki imajo učne teţave, za otroke iz manj 
spodbudnega socialnega okolja ali za tiste, ki imajo kakšne druge teţave.  
Opozoriti pa je potrebno tudi, da obstaja moţnost, da didaktične igre nimajo vedno samo 
pozitivnega vpliva. 
Uspešnost didaktičnih iger je odvisna od mnogih dejavnikov, najpomembneje pa je, kako je 
igra sestavljena (Bognar 1987, str. 47). Bognar je izpostavil, da učitelji porabijo več časa za 
pripravo in izvedbo igre (1987, str. 59 ); teţava so tudi stroški, ki nastanejo pri uporabi 
didaktičnih iger. Pomembno je tudi vprašanje tekmovanja (Boocock 1971 v Bognar 1987, str. 
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46). Raziskave, ki jih je opravil Bognar, so pokazale, da tekmovanje slabo vpliva na tiste 
učence, ki vedno izgubljajo (Bognar 1987, str. 48).  
 
6.1.1 Raziskovalni problem 
Zaradi navedenih pozitivnih učinkov didaktične igre na proces učenja (spodbuja boljše 
sodelovanje učencev, omogoča pridobivanje trajnejšega znanja, razvija motivacijo za učenje 
... ) je bil namen empirične raziskave ugotoviti, kakšen je pomen didaktičnih iger pri pouku 
francoskega jezika. Zanimalo nas je, kako skozi proces učenja udeleţenci jezikovnega tečaja 
sprejemajo didaktične igre in kakšen je njihov odnos do teh. Bratoš in Turk (2001), Horvat  in 
Magajna (1987), Juvan in sodelavci (2009) so izpostavili, da didaktične igre zelo vplivajo na 
motivacijo, zato bomo preverili, če so udeleţenci jezikovnega tečaja, kjer smo uporabili 
didaktične igre, pogosteje sodelovali in zastavljali vprašanja ter če didaktične igre res 
pripomorejo k premagovanju strahu pred sodelovanjem, govorjenjem in izpostavljanjem, kot 
to navaja avtorica Silva (2007).  
Z didaktično igro pri pouku razvijamo motorične, kognitivne in konativne sposobnosti učenca 
(prav tam, str. 25). Zaradi tega bomo preverili, kako didaktična igra vpliva na usvajanje 
znanja pri francoskem jeziku in za katero etapo učnega procesa udeleţenci jezikovnega tečaja 
menijo, da je uporaba didaktične igre najbolj smiselna.  
 
6.1.2 Cilji empiričnega raziskovanja 
 Ugotoviti, kakšno mnenje imajo udeleţenci jezikovnega tečaja o didaktičnih igrah – 
pozitivni in negativni vidiki didaktičnih iger, kaj jih pri didaktičnih igrah pritegne in 
zakaj, če sploh, so v razredu priljubljene. 
 Ugotoviti, na kakšen način so didaktične igre povezane z motivacijo udeleţencev 
jezikovnega tečaja za učenje tujega jezika. 
 Ugotoviti, v kolikšni meri udeleţenci jezikovnega tečaja menijo, da so s pomočjo 
didaktičnih iger pridobili novo znanje in kako kakovostno je to znanje po njihovem 
mnenju (trajnost in uporabnost znanja). 
 Ugotoviti, za katero etapo učnega procesa udeleţenci jezikovnega tečaja menijo, da je 




6.1.3. Raziskovalna vprašanja 
Raziskovalna vprašanja smo razdelili v štiri vsebinske sklope.  
1. sklop: Izkušnje in mnenje udeležencev jezikovnega tečaja o didaktičnih igrah 
RV1: Kaj udeleţenci jezikovnega tečaja izpostavljajo kot pomembno izkušnjo pri učni uri z 
uporabo didaktične igre? 
RV2: Kako so se udeleţenci jezikovnega tečaja počutili med učno uro, pri kateri smo uporabili 
didaktične igre? 
RV3: Katere so za udeleţence jezikovnega tečaja prednosti in pomanjkljivosti uporabe 
didaktičnih iger? 
RV4: Ali si udeleţenci jezikovnega tečaja ţelijo več učnih ur z uporabo didaktičnih iger? 
RV5: Ali so udeleţenci jezikovnega tečaja pri izobraţevanju ţe kdaj prej izkusili uporabo 
didaktične igre? 
RV6: Kakšno je mnenje udeleţencev jezikovnega tečaja o trditvi, da je didaktična igra 
namenjena zgolj popestritvi pouka? 
 
2. sklop: Motivacija udeležencev jezikovnega tečaja za učenje ob uporabi didaktičnih 
iger pri poučevanju in učenju tujega jezika  
RV7: Kaj po mnenju udeleţencev jezikovnega tečaja dviga motivacijo za učenje? 
RV8: Kako udeleţenci jezikovnega tečaja ocenjujejo svoje sodelovanje med učno uro z 
uporabo didaktičnih iger? 
RV9: Kaj je udeleţence jezikovnega tečaja spodbudilo k sodelovanju?  
RV10: V kolikšni meri so didaktične igre aktivirale tiste udeleţence jezikovnega tečaja, ki se 
sicer med poukom manj oglašajo in manj pogosto zastavljajo vprašanja? 
 
3. sklop: Pridobivanje, trajnost in uporabnost znanja, pridobljenega s pomočjo 
didaktične igre 
RV11: V kolikšni meri, če sploh, udeleţenci jezikovnega tečaja menijo, da so didaktične igre 
uporabne za pridobivanje novega znanja? 




RV13: Koliko novih besed so udeleţenci jezikovnega tečaja pridobili s pomočjo didaktičnih 
iger? 
RV14: Kako udeleţenci jezikovnega tečaja ocenjujejo primernost didaktičnih iger za učenje in 
poučevanje tujega jezika? 
 
4. sklop: Etape učnega procesa, pri katerih je uporaba didaktičnih iger po mnenju 
udeležencev jezikovnega tečaja najbolj smiselna 
RV15: V kateri fazi učnega procesa je po mnenju udeleţencev jezikovnega tečaja uporaba 
didaktične igre najbolj smiselna? 





6.2.1 Osnovna raziskovalna metoda 
Raziskava, ki jo bomo izvedli, je kvalitativne narave. Mesec definira kvalitativno raziskavo 
kot »raziskavo, pri kateri sestavljajo temeljno izkustveno gradivo, zbrano v raziskovalnem 
procesu, besedni opisi ali pripovedi in v kateri je to gradivo tudi obdelano in analizirano 
besedno, brez uporabe merskih postopkov, ki dajejo števila in brez operacij nad števili« 
(Mesec 1998, str. 26).  
Pri kvalitativni raziskavi se uporabljajo nestrukturirane tehnike zbiranja podatkov, pri katerih 
se raziskovalna vprašanja oblikujejo sproti. To nam omogoča večjo proţnost poteka raziskave 
(Bryman 2004, str. 282−283). 
Uporabili smo deskriptivno metodo empiričnega pedagoškega raziskovanja.  
 
6.2.2 Zbiranje podatkov 
Podatke smo pridobivali na jezikovni šoli. Po soglasju lastnika jezikovne šole smo predstavili 
raziskavo in njen namen petim udeleţencem jezikovnega tečaja. Izbrali smo tri udeleţence, ki 
so bili pripravljeni sodelovati pri intervjuju. Pri izboru smo bili pozorni na to, da smo izbrali 
posameznike, ki se razlikujejo po starosti in spolu, vsi trije pa imajo izkušnje z učenjem 
drugega tujega jezika. To je bilo pomembno, saj na tak način laţje primerjajo učenje s 
pomočjo didaktične igre z učenjem brez didaktične igre. 
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Za zbiranje podatkov smo uporabili kvalitativno raziskovalno tehniko, in sicer polstrukturirani 
intervju. Značilnost polstrukturiranega intervjuja je, da raziskovalec najprej oblikuje splošna 
vprašanja odprtega tipa, v katerih so cilji, ki bi jih rad dosegel. Med samim potekom 
intervjuja vprašanja dopolnjuje in jih spreminja (Sagadin 1995, str. 314). Protokol 
polstrukturiranega intervjuja je v Prilogi.  
 
Intervju smo z vsakim udeleţencem jezikovnega tečaja posebej izvedli po treh učnih urah, na 
katerih smo za doseganje vzgojno-izobraţevalnih ciljev uporabili didaktične igre. Trajal je 
pribliţno 30 minut.  
Pri pripravi učnih ur z uporabo didaktičnih iger smo najprej postavili ţelene cilje in določili, v 
kateri etapi učnega procesa bomo igro uporabili. Glede na cilje, ki smo si jih zastavili, smo se 
odločili za izbor didaktične igre. Pri njenem izboru smo bili pozorni na udeleţence. 
Upoštevali smo njihovo starost, naklonjenost didaktičnim igram in osebnostne lastnosti. Poleg 
tega smo bili pozorni tudi na razpoloţljive materialne in prostorske moţnosti. 
 
6.2.3 Proučevana populacija 
Podatke smo zbirali v skupini tečajnikov francoskega jezika. Skupino sestavlja pet 
udeleţencev jezikovnega tečaja, in sicer tri ţenske ter dva moška. Tečaj poteka enkrat 
tedensko po dve šolski uri v popoldanskem času. Za intervju smo si izbrali dve ţenski in 
enega moškega. Ena udeleţenka jezikovnega tečaja obiskuje srednjo šolo, dva pa sta 
zaposlena in poleg francoskega jezika obiskujeta še tečaj drugega tujega jezika.  
 




jezikovnega tečaja 1 
UJT1 31 let Da 
Udeleţenka 
jezikovnega tečaja 2 
UJT2 19 let Ne 
Udeleţenka UJT3 49 let Da 
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jezikovnega tečaja 3 
Tabela 1: Proučevana populacija udeleţencev jezikovnega tečaja 
 
6.2.4 Postopek obdelave podatkov 
 
Za obdelavo podatkov smo uporabili kvalitativno analizo, ki je sestavljena iz šestih korakov. 
1. Urejanje gradiva (transkripcija intervjuja)  
2. Določitev enot kodiranja  
3. Odprto kodiranje  
4. Izbor in definiranje relevantnih pojmov 
5. Odnosno kodiranje  
6. Oblikovanje končne teoretične formulacije (Mesec 1998, str. 103) 
 
Najprej smo intervjuje, ki smo jih snemali, prepisali in jih uredili. Po njihovi transkripciji smo 
razčlenili zapise in dobili enote kodiranja. Enotam smo pripisali ustrezne pojme in sorodne 
zdruţili v kategorije.  
Pridobljene podatke smo nato povezovali s cilji raziskave in pojasnili spoznanja ter 
ugotovitve naše raziskave. 
 
6.3 Rezultati in interpretacija 
 
6.3.1 Izkušnje in mnenje udeležencev jezikovnega tečaja o didaktičnih igrah 
V prvem sklopu vprašanj nas je zanimalo, kakšno mnenje in izkušnje imajo udeleţenci 
jezikovnega tečaja o učenju s pomočjo didaktične igre. Prav tako nas je zanimalo počutje 
udeleţencev med didaktičnimi igrami in kakšne so po njihovem mnenju prednosti ter 
pomanjkljivosti uporabe didaktičnih iger. Nadalje smo preverjali, če so ţe bili vključeni v 
izobraţevanje s pomočjo didaktičnih iger in če si ţelijo več takšnih ur. Odgovore 
intervjuvancev smo kodirali in jih nato razvrstili v kategorije. 
RV1: Kaj udeleţenci jezikovnega tečaja izpostavljajo kot pomembno izkušnjo pri učni uri z 
uporabo didaktične igre? 
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Pri RV1 smo najprej predstavili rezultate prvega dela vprašanja, ki se nanaša na izkušnjo pri 
učenju s pomočjo didaktične igre, v drugem delu pa smo predstavili izkušnje, ki so jih navedli 
udeleţenci jezikovnega tečaja pri učenju s pomočjo didaktične igre. V istem zaporedju sledita 
tabeli in kategorizacija odgovorov. 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Zelo zanimivo in igrivo, predvsem 
pa nekaj novega.« 
- razgibana učna ura 
- novost 
UJT2 »Učna ura je bila zanimiva, razbila 
je rutino in bila bolj privlačna.« 
- razgibana učna ura 
 
UJT3 »Zraven smo se zabavali in pozabili 
na začetno tremo.« 
- razgibana učna ura 
- večja sproščenost 
udeleţencev 
- premoščanje treme 
Tabela 2: Opis izkušnje udeleţencev pri učenju s pomočjo didaktične igre. 
 
Ureditev kod  
Razgibana učna ura (UJT1, UJT2, UJT3)       Σ = 3 
Novost (UJT1)                                                                            Σ = 1 
Večja sproščenost udeleţencev (UJT3)       Σ = 1 
Premoščanje treme (UJT3)          Σ = 1 
 
Kategorije RV1:  
1. Inovativnost, pestrost učne ure: v kategorijo zdruţujemo kodi novost in razgibana 
učna ura. 
2. Sproščenost udeleţencev: v to kategorijo zdruţujemo kodi večja sproščenost 
udeleţencev in premoščanje treme. 
Vsi intervjuvanci svojo izkušnjo pri učenju s pomočjo didaktičnih iger opisujejo kot 
razgibano učno uro, ki smo jo skupaj z inovativnostjo zdruţili v kategorijo inovativnost, 
pestrost učne ure. Eden izmed intervjuvancev (UJT3) navaja, da s pomočjo didaktičnih iger 
doseţemo večjo sproščenost udeleţencev in manjšo tremo.  
Kot ţe v teoretičnem delu diplomske naloge povzemamo po Silva (2007), se učenci med 
didaktično igro sprostijo in zabavajo, pozabijo na strah, npr. pred delanjem napak, ki so 
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običajne ob učenju tujega jezika, ker svojo pozornost preusmerijo na igro samo. Didaktične 
igre so dobro sredstvo za premagovanje blokad, in sicer tako zavednih kot nezavednih. Prav 
takšne odgovore smo na naše raziskovalno vprašanje prejeli od vseh treh intervjuvancev.  
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Veliko laţje ostaneš zbran.« - povečana pozornost 
 
UJT2 »Vsi smo veliko aktivneje 
sodelovali.« 
»Bili smo bolj sproščeni kot sicer.« 
- večje sodelovanje 
udeleţencev 
- večja sproščenost 
UJT3 »Veliko laţje sem si zapomnila 
snov, učiteljico smo bolj poslušali.« 
- povečana pozornost 
- laţje pomnjenje 
Tabela 3: Pomembne izkušnje udeleţencev jezikovnega tečaja pri učenju s pomočjo 
didaktične igre. 
 
Ureditev kod  
Povečana pozornost (UJT1, UJT3)        Σ = 2 
Večje sodelovanje udeleţencev (UJT2)                                                                               Σ = 1 
Večja sproščenost udeleţencev (UJT2)                                                     Σ = 1 
Laţje pomnjenje (UJT3)          Σ = 1 
 
Kategorije RV1:  
1. Večja pozornost in aktivnost udeleţencev: v kategorijo zdruţujemo kode povečana 
pozornost, večje sodelovanje udeleţencev in laţje pomnjenje. 
2. Sproščenost udeleţencev: v to kategorijo uvrščamo kodo večja sproščenost 
udeleţencev. 
Kot najpomembnejšo izkušnjo, ki so jo udeleţenci jezikovnega tečaja pridobili pri učenju s 
pomočjo didaktične igre, vsi trije intervjuvanci navajajo kategorijo večja pozornost in 
aktivnost udeležencev, v kateri zdruţujemo kode povečana pozornost, večje sodelovanje 
udeležencev in lažje pomnjenje. Igra lahko predstavlja tudi učinkovit način dela, saj vzbuja 
pozornost učencev in jih motivira k dejavnosti.  
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Kot smo zapisali ţe v teoretičnem delu diplomske naloge, je padec pozornosti največji v jedru 
učne ure, največ pa si učenci zapomnijo na začetku in na koncu učne ure (Marentič Poţarnik 
2000, str. 66). Pomembnost vzdrţevanja pozornosti so izpostavili tudi intervjuvanci – z 
uporabo didaktične igre tudi v vmesnem delu učne ure lahko zmanjšamo padec pozornosti in 
bolje motiviramo učence za nadaljnje delo, saj ta mobilizira in usmeri učenčevo pozornost na 
trenutno aktivnost ter spodbuja učenca h koncentraciji.  
Eden izmed intervjuvancev (UJT2) je kot pomembno izkušnjo učenja z uporabo didaktičnih 
iger navedel večjo sproščenost udeleţencev. Kot zanimivost smo ţe v teoretičnem delu 
diplomske naloge povzeli eno izmed razlag pojma igra po SSKJ, ki pravi, da je igra »otroška 
dejavnost, navadno skupinska, za razvedrilo, zabavo«. Vsekakor je sproščenost pri tovrstnem 
pouku ena glavnih prednosti pouka s pomočjo didaktičnih iger, ni pa edina. 
Poleg sproščenosti uporaba didaktičnih iger pripomore k povečanju motivacije in zanimanja, 
k večji pozornosti, h kakovostnejšemu učenju in k pomnjenju dejstev ter občutku 
samostojnega nadzorovanja okolja in lastne usode, saj lahko učenec pridobiva izkušnje ter 
opazuje učinek svojega vedenja. Učenci so pri igri samostojnejši, igra pa od njih zahteva tudi 
medsebojno komunikacijo. 
RV2: Kako so se udeleţenci jezikovnega tečaja počutili med učno uro, pri kateri smo uporabili 
didaktične igre? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Sproščeno.« 
»Z veseljem sem sodeloval.« 




- sproščenost udeleţencev 
- aktivnost  
UJT3 »Bilo je veliko bolj sproščeno 
vzdušje.« 
»Veliko smo si zapomnili preko 
iger.« 
- sproščenost udeleţencev 
- boljše pomnjenje 






Ureditev kod  
Sproščenost udeleţencev (UJT1, UJT2, UJT3)      Σ = 3 
Sodelovanje (UJT1)                                                                         Σ = 1 
Aktivnost udeleţencev (UJT2)                                                      Σ = 1 
Boljše pomnjenje (UJT3)         Σ = 1 
 
Kategorije RV2:  
1. Sproščenost udeleţencev: v to kategorijo uvrščamo kodo sproščenost udeleţencev. 
2. Aktivno sodelovanje udeleţencev: v to kategorijo zdruţujemo kodi sodelovanje in 
aktivnost udeleţencev. 
3. Več pridobljenega znanja: v to kategorijo sodi koda boljše pomnjenje. 
Na vprašanje, kako so se počutili med učnimi urami, pri katerih smo uporabljali didaktične 
igre, so udeleţenci jezikovnega tečaja enoznačno odgovorili, da je prevladovala sproščenost. 
O sproščenosti smo podrobneje pisali ţe pri interpretaciji prejšnjega raziskovalnega vprašanja 
(RV1).  
V kategorijo aktivno sodelovanje učencev smo zdruţili dva odgovora intervjuvancev (UJT1, 
UJT2), ki sta navedla, da sta se med učno uro počutila bolj sproščeno in sta aktivneje 
sodelovala. Le eden izmed intervjuvancev (UJT3) je kot pomemben faktor pri pouku z 
uporabo didaktičnih iger izpostavil več pridobljenega znanja.  
Tako aktivno sodelovanje učencev kot boljše pomnjenje oz. več pridobljenega znanja sta dva 
izmed glavnih ciljev didaktičnih iger, ki jih izpostavlja Pulko (1999, str. 42), tj. povečati 
pozornost in spodbujati aktivnost posameznega učenca ter omogočiti učinkovito pomnjenje. 
Zaključimo lahko, da je učenec preko igre aktiven in na njemu zabaven način dosega vzgojno-
izobraţevalne cilje. Pri tovrstni dejavnosti je bolj motiviran in vztraja dlje časa, do izraza pa 
pride tudi aktivnost učencev, saj didaktične igre spodbujajo komunikacijo med učenci pa tudi 
med učiteljem in učenci, ki so v središču učnega procesa.  
RV3: Katere so za udeleţence jezikovnega tečaja prednosti in pomanjkljivosti uporabe 
didaktičnih iger? 
 
Pri RV3 smo najprej predstavili rezultate prvega dela vprašanja, ki se nanaša na prednosti 
didaktičnih iger, v drugem delu pa smo se osredotočili na pomanjkljivosti. V istem zaporedju 
sledita tabeli in kategorizacija odgovorov. 
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Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Udeleţenci smo bolj fokusirani.« - povečana pozornost 
UJT2 »Zbranost udeleţencev.« 
»Bolj sproščeno ozračje.« 
- povečana pozornost 
- večja sproščenost 
UJT3 »Ure so zanimive in drugačne.« 
»Več si zapomnimo.« 
- razgibanost učne ure 
- boljše pomnjenje 
Tabela 5: Prednosti didaktičnih iger po mnenju udeleţencev jezikovnega tečaja. 
 
Ureditev kod  
Povečana pozornost (UJT1, UJT2)        Σ = 2 
Večja sproščenost udeleţencev (UJT2)                                                   Σ = 1 
Razgibanost učne ure (UJT3)          Σ = 1 
Boljše pomnjenje (UJT3)            Σ = 1 
 
Kategorije RV3:  
1. Večja pozornost in pridobivanje znanja: v kategorijo zdruţujemo kodi povečana 
pozornost in boljše pomnjenje. 
2. Sproščenost udeleţencev in pestrost učne ure: v kategorijo zdruţujemo kodi večja 
sproščenost udeleţencev in razgibanost učne ure. 
Vsi trije intervjuvanci so delili mnenje, da sta največji prednosti uporabe didaktičnih iger 
večja pozornost in pridobivanje znanja. Dva izmed intervjuvancev (UJT2, UJT3) sta kot 
prednosti izpostavila sproščenost udeležencev in pestrost učne ure.  
V teoretičnem delu diplomske naloge smo prednostim in pomanjkljivostim uporabe 
didaktičnih iger namenili veliko pozornosti. Pri interpretaciji odgovorov udeleţencev 
jezikovnega tečaja bomo zatorej izpostavili le tiste, ki so jih navedli intervjuvanci. 
Vrednost didaktičnih iger je v tem, da otrok izvrši postavljeno nalogo le v primeru, da je 
pozoren, da dobro opazuje, si zapomni, primerja, pozna značilnosti posameznih predmetov, 
skratka, če je miselno aktiven. Z igro lahko torej izzovemo tisto aktivnost, ki se nam zdi 
potrebna za razvoj otroka (Juvan 2009). Udeleţenci pri igri običajno vztrajajo dlje časa, 
trajnejša pa je tudi njihova pozornost. V igri ne gre samo za doseganje predpisane učne snovi, 
ampak za uveljavljanje ustreznih socialnih odnosov in razvijanje pozitivnih osebnostnih 
lastnosti (Boocock 1971 v Bognar 1987, str. 46). Didaktične igre tako lahko sluţijo tudi kot 
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odlično sredstvo, s katerim razbijemo monotonijo učne ure. Učenci se med didaktično igro 
sprostijo in zabavajo.  
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Veliko časa se izgubi z drugimi 
dejanji, ki pač pridejo ob sproščeni 
igri.« 
- večja poraba časa 
 
UJT2 »Pomanjkljivosti po mojem mnenju 
ni.« 
- brez pomanjkljivosti 
 
UJT3 »Pri večini iger ne sodelujemo vsi.« 
»Udeleţeni v igri si zapomnijo več 




- boljše pomnjenje 
sodelujočih 
Tabela 6: Pomanjkljivosti didaktičnih iger po mnenju udeleţencev jezikovnega tečaja. 
 
Ureditev kod  
Večja poraba časa (UJT1)         Σ = 1 
Brez pomanjkljivosti (UJT2)                                                      Σ = 1 
Sodelovanje posameznikov (UJT3)          Σ = 1 
Boljše pomnjenje sodelujočih (UJT3)         Σ = 1 
 
Kategorije RV3:  
1. Časovno neekonomično: v to kategorijo uvrščamo kodo večja poraba časa. 
2. Brez pomanjkljivosti: v to kategorijo uvrščamo kodo brez pomanjkljivosti. 
3. Več pridobljenega znanja le za aktivno sodelujoče: v kategorijo zdruţujemo kodi 
sodelovanje posameznikov in boljše pomnjenje sodelujočih. 
Kot vsak način poučevanja imajo tudi didaktične igre prednosti in pomanjkljivosti. Kot 
pomanjkljivost uporabe didaktičnih iger eden izmed intervjuvancev (UJT3) odgovarja, da pri 
večini iger ne sodelujejo vsi in da več znanja pridobijo le najaktivnejši sodelujoči. Glavni cilj 
uporabe didaktičnih iger pri pouku je aktivno sodelovanje vseh učencev, kar pa ni tako samo 
po sebi umevno. Če kar naenkrat pri frontalnem pouku, kjer učenci sprejemajo informacije od 
učitelja, vpeljemo igro, pri kateri zahtevamo sodelovanje učencev, zna to predstavljati 
problem – nekateri učenci se počutijo ogroţene in ne ţelijo sodelovati. Vpeljava didaktične 
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igre v vzgojno-izobraţevalni proces od učitelja zahteva dobro pripravo, kar vključuje tudi 
določitev vlog za tiste učence, ki ne ţelijo sodelovati in nastopajo v vlogi sodnikov, 
opazovalcev, ţirije … Na tak način doseţemo, da so v pouk z didaktičnimi igrami vključeni 
vsi.  
Intervjuvanec UJT1 didaktične igre ocenjuje kot časovno neekonomične v smislu, da učenec 
didaktično igro izkoristi za oddih oz. zabavo in je ne dojema kot del pouka. Kot smo pisali ţe 
v teoretičnem delu diplomske naloge, je pomembno poudariti, da s pomočjo didaktične igre 
prav tako dosegamo vzgojno-izobraţevalne cilje ter da ta ni sama sebi namen. Samo eden od 
intervjuvancev (UJT2) ni opredelil nobene pomanjkljivosti pouka z uporabo didaktičnih iger.  
RV4: Ali si udeleţenci jezikovnega tečaja ţelijo več učnih ur z uporabo didaktičnih iger? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Da.« - Da 
UJT2 »Vsekakor.« - Da 
UJT3 »Seveda, saj se veliko naučimo in 
veliko več uporabljamo jezik.« 
- Da 
Tabela 7: Izraţanje ţelje po več urah, ki vključujejo didaktične igre. 
 
Ureditev kod  
Da (UJT1, UJT2, UJT3)         Σ = 3 
 
Kategorije RV4:  
1. Udeleţenci si ţelijo več ur, ki vključujejo didaktične igre: v to kategorijo uvrščamo 
kodo »da«. 
Vsi intervjuvanci odgovarjajo, da si ţelijo več ur, ki vključujejo didaktične igre. Na podlagi 
njihovih preteklih odgovorov lahko sklepamo, da je temu tako zaradi večje sproščenosti, 
pestrosti učne ure, aktivnega sodelovanja in boljšega pomnjenja. Eden izmed intervjuvancev 
(UJT3) je dodal, da se s pomočjo didaktičnih iger veliko nauči in izpopolnjuje znanje 
francoskega jezika. 
Zaključimo lahko, da so tudi udeleţenci tečaja francoskega jezika prepoznali prednosti 
uporabe didaktičnih iger pri pouku, ki jih v teoretičnem delu diplomske naloge po različnih 
avtorjih povzemamo tudi mi, in si posledično ţelijo njihovo pogostejšo vpeljavo v pouk.  
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RV5: Ali so udeleţenci jezikovnega tečaja pri izobraţevanju ţe kdaj prej izkusili uporabo 
didaktične igre? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Da.« - Da 
UJT2 »Da.« - Da 
UJT3 »Da, pred testom.« - Da 
Tabela 8: Dosedanje izkušnje udeleţencev jezikovnega tečaja z uporabo didaktičnih iger pri 
izobraţevanju. 
 
Ureditev kod  
Da (UJT1, UJT2, UJT3)         Σ = 3 
 
Kategorije RV5:  
1. Vsi udeleţenci so ţe izkusili uporabo didaktične igre v izobraţevanju: v to kategorijo 
uvrščamo kodo »da«. 
Vsi intervjuvanci ţe imajo preteklo izkušnjo z didaktičnimi igrami pri pouku, kar ocenjujemo 
kot dobro, saj različne raziskave in avtorji izpostavljajo, da didaktične igre pozitivno vplivajo 
na motivacijo posameznikov, z njo pa razvijamo posameznikove konativne, kognitivne in 
motorične sposobnosti. Didaktične igre lahko uporabljamo v vseh etapah učnega procesa, 
naloga učitelja pa je, da jih dobro pripravi in po končani didaktični igri naredi evalvacijo.  
RV6: Kakšno je mnenje udeleţencev jezikovnega tečaja o trditvi, da je didaktična igra 
namenjena zgolj popestritvi pouka? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Se ne strinjam.« - Nestrinjanje 
 
UJT2 »S tem se ne strinjam.« 
»Pouk dodobra popestri, ampak ni 
edini učinek, ki ga imajo didaktične 
igre na udeleţenca.« 
- nestrinjanje 
- tudi drugi pomembni 
učinki 
UJT3 »Res so popestritev pouka, ampak se - nestrinjanje 
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mi zdi, da preko iger odnesemo od 
ure veliko več.« 
»Več stvari si zapomnimo ţe med 
uro.« 
- tudi drugi pomembni 
učinki 
- boljše pomnjenje 
Tabela 9: Mnenje udeleţencev jezikovnega tečaja o trditvi, da so didaktične igre namenjene 
zgolj popestritvi pouka. 
 
Ureditev kod  
Nestrinjanje (UJT1, UJT2, UJT3)        Σ = 3 
Tudi drugi pomembni učinki (UJT2, UJT3)         Σ = 2 
Boljše pomnjenje (UJT3)          Σ = 1 
 
Kategorije RV6:  
1. Nestrinjanje s trditvijo, da so didaktične igre namenjene zgolj popestritvi pouka: v to 
kategorijo uvrščamo kodo nestrinjanje. 
2. Z didaktičnimi igrami dosegamo več ciljev: ta kategorija zdruţuje kodi tudi drugi 
pomembni učinki in boljše pomnjenje. 
Nobena izmed intervjuvanih oseb se ne strinja s trditvijo, da so didaktične igre namenjene 
zgolj popestritvi pouka, še več, vse prepoznavajo tudi druge pozitivne učinke uporabe 
didaktičnih iger.  
Če se naveţemo na Pulko (1999, str. 42), lahko govorimo o glavnih ciljih didaktičnih iger, 
med katerimi so povečana motivacija in aktivnost posameznega učenca, omogočanje 
učinkovitega učenja in dolgotrajnega pomnjenja dejstev, razvijanje občutka samostojnega 
nadzorovanja, tekmovalnosti ter samozavesti učenca in spoštovanje določenih pravil. Z 
uporabo didaktičnih iger torej razvijamo kognitivne, konativne in motorične sposobnosti 
posameznika.  
 
6.3.2 Motivacija udeležencev jezikovnega tečaja za učenje ob uporabi didaktičnih iger pri 
poučevanju in učenju tujega jezika 
V drugem sklopu vprašanj nas je zanimalo, če učitelj z uporabo didaktičnih iger dviguje 
motivacijo za učenje. Preverjali smo, kaj udeleţence spodbudi k sodelovanju in če slednji, tudi 
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tisti, ki običajno manj sodelujejo, aktivnejši pri pouku, kjer se uporabljajo didaktične igre. 
Odgovore intervjuvancev smo kodirali in jih nato razvrstili v kategorije. 
RV7: Kaj po mnenju udeleţencev jezikovnega tečaja dviga motivacijo za učenje? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Učitelj, ki snov predstavi 
zanimivo.« 
- zanimiv način podajanja 
snovi 
UJT2 »Zanimiv način podajanja snovi.« 
»Dobri ţivljenjski primeri pri 
podajanju snovi.« 
»Uporabnost znanja.« 
»Vlogo odigra tudi to, če me snov 
zanima.« 
- zanimiv način podajanja 
snovi 
- podkrepitev učne snovi s 
primeri iz ţivljenja 
- uporabnost znanja 
- zanimiva snov 
UJT3 »Ko lahko znanje uporabiš v 
vsakdanjem ţivljenju.« 
»Dobra ocena.« 
- uporabnost znanja 
- dobra ocena 
Tabela 10: Dejavniki, ki večajo motivacijo udeleţencev jezikovnega tečaja za učenje. 
Ureditev kod  
Zanimiv način podajanja snovi (UJT1, UJT2)      Σ = 2 
Podkrepitev učne snovi s primeri iz ţivljenja (UJT2)                            Σ = 1 
Uporabnost znanja (UJT2, UJT3)                                                      Σ = 2 
Zanimiva snov (UJT2)         Σ = 1 
Dobra ocena (UJT3)           Σ = 1 
 
Kategorije RV7:  
1. Atraktivno podajanje učne snovi: v kategorijo zdruţujemo kodi zanimiv način 
podajanja snovi in zanimiva snov. 
2. Uporabnost: v kategorijo zdruţujemo kodi podkrepitev učne snovi s primeri iz 
ţivljenja in uporabnost znanja. 
3. Dober učni doseţek: v to kategorijo uvrščamo kodo dobra ocena. 
Udeleţenci jezikovnega tečaja kot najpomembnejši dejavnik dviga motivacije za učenje 
navajajo uporabnost znanja in podkrepitev učne snovi s primeri iz ţivljenja. Učna snov, ki jo 
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lahko veţemo na lastno ţivljenje in v kateri vidimo smisel, je tista, ki jo učenci laţje 
razumejo. Kot se je izkazalo, se učenci laţje poglobijo v učno snov, ki se jim zdi uporabna, 
praktična in ţivljenjska. Kot smiseln korak predlagamo, da pri poučevanju učitelji izhajajo iz 
ţelja tečajnikov in pri podajanju učne snovi to čim bolj povezujejo s primeri iz ţivljenja. Na 
dvig motivacije vplivata zanimivost učne snovi in način njenega podajanja. Na zanimivost 
vsebine učne snovi ne moremo gledati objektivno, saj se posamezniki med seboj razlikujemo 
in nas določena učna snov različno pritegne. Popestritev podajanja učne snovi lahko 
doseţemo na različne načine, npr. z uporabo avdiovizualnih pripomočkov, delom v skupinah, 
menjavo okolja in ne nazadnje tudi z didaktičnimi igrami. Eden izmed intervjuvancev (UJT3) 
je kot motivacijsko sredstvo izpostavil dober učni doseţek, ki ga po Marentič Poţarnik (2000, 
str. 84) uvrščamo med zunanje motivacijske spodbude. 
RV8: Kako udeleţenci jezikovnega tečaja ocenjujejo svoje sodelovanje med učno uro z 
uporabo didaktičnih iger? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Veliko bolj sem sodeloval.« - povečano sodelovanje 
UJT2 »Ţe na splošno veliko sodelujem, 
tokrat sem še bolj.« 
- povečano sodelovanje 
UJT3 »Med učnimi urami z didaktičnimi 
igrami veliko sodelujem.« 
- povečano sodelovanje 
Tabela 11: Ocena posameznikovega sodelovanja med učno uro, pri kateri smo uporabljali 
didaktične igre. 
Ureditev kod  
Povečano sodelovanje (UJT1, UJT2, UJT3)       Σ = 3 
 
Kategorije RV8:  
1. Udeleţenci svoje sodelovanje med učno uro z uporabo didaktičnih iger ocenjujejo kot 
povečano: v to kategorijo uvrščamo kodo povečano sodelovanje. 
Vsi intervjuvanci navajajo, da med poukom z uporabo didaktičnih iger več sodelujejo. 
Intervju smo izvedli s tečajniki, ki jih ţe eno šolsko leto poučujemo francoski jezik. Na 
podlagi izvedbe učnih ur s pomočjo didaktičnih iger, ki sem jih uporabila tekom leta, sem 
opazila, da so didaktične igre res izzvale aktivnejše vključevanje udeleţencev kot učne ure z 
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uporabo frontalnega pouka. Povečano sodelovanje se je odraţalo pri povečanem številu 
zastavljenih vprašanj udeleţencev, večjem sodelovanju med samimi udeleţenci in višjem 
deleţu opravljenih zadolţitev. Enake karakteristike je bilo mogoče opaziti tudi pri 
udeleţencih, ki so sicer bolj zadrţani in manj aktivni.  
RV9: Kaj je udeleţence jezikovnega tečaja spodbudilo k sodelovanju? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Bilo mi je zanimivo in komaj sem 
čakal, kaj bo naslednje.« 
- zanimivost in drugačnost  
- pričakovanje naslednje 
ure 
UJT2 »Dobro zastavljena učna ura.« 
»Učiteljica s svojo energijo.« 
»Sodelovanje tako rekoč vseh nas.« 
- dobra zasnova učne ure 
- karizma učitelja 
- sodelovanje vseh 
udeleţencev 
UJT3 »Sodelovala sem, ker je bilo 
zanimivo in drugače.« 
- zanimivost in drugačnost 
Tabela 12: Razlogi, ki so udeleţence jezikovnega tečaja spodbudili k sodelovanju. 
 
Ureditev kod  
Dobra zasnova učne ure (UJT2)         Σ = 1 
Karizma učitelja (UJT2)          Σ = 1 
Sodelovanje vseh udeleţencev (UJT2)       Σ = 1 
Zanimivost in drugačnost (UJT1, UJT3)        Σ = 2 
Pričakovanje naslednje ure (UJT1)         Σ = 1 
 
Kategorije RV9:  
1. Pestra učna ura: tukaj smo zdruţili kode dobra zasnova učne ure, sodelovanje vseh 
udeleţencev ter zanimivost in drugačnost. 
2. Učitelj: v to kategorijo uvrščamo kodo karizma učitelja. 
3. Motivacija za nadaljnje učenje: v to kategorijo uvrščamo kodo pričakovanje naslednje 
ure. 
Vse intervjuvane osebe je k sodelovanju spodbudila pestrost učne ure, znotraj katere smo 
zdruţili kode dobra zasnova učne ure, sodelovanje vseh udeležencev ter zanimivost in 
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drugačnost. Eden izmed intervjuvancev (UJT2) je kot spodbudo k sodelovanju navedel 
karizmo učitelja, drugi intervjuvanec (UJT1) pa je bil nad učno uro navdušen in je izrazil 
pričakovanje naslednje ure. Menimo, da je karizmatičen učitelj tisti, ki s svojim osebnim 
pristopom in načinom dela, z avtonomnostjo ter s strokovno usposobljenostjo pripomore k 
boljšemu sodelovanju in večji aktivnosti v učnem procesu. Na tak način učitelj doseţe večjo 
pozornost učencev, njihov povečan interes, posledično pa tudi pozitivno izkušnjo učne ure ter 
motivacijo za nadaljnje učenje. 
Povzamemo lahko, da je vloga učitelja pri didaktični igri zelo pomembna. Od učitelja so 
odvisni dobra zasnova učne ure, spodbujanje sodelovanja vseh udeleţencev, zanimivost in 
drugačnost učne ure. V teoretičnem delu smo izpostavili napačno mnenje, da si učitelj s 
pomočjo iger olajša delo. Bognar (1987) opozarja, da z uporabo didaktičnih iger učiteljeva 
vloga postane kompleksnejša in zahtevnejša. Učiteljeva naloga je, da vodi in animira igro. Je 
povezovalec, animator in oseba, ki je učencem na voljo v primeru nejasnosti ter vprašanj. 
Ključno je, da opazuje potek igre in jo usmerja ter beleţi vse ugotovitve, ki jih je na koncu ure 
potrebno izpostaviti. Učiteljeva vloga pri didaktični igri ni pomembna samo med njenim 
potekom. Ker ţelimo z didaktično igro doseči vzgojno-izobraţevalne cilje, jo mora učitelj 
skrbno načrtovati in po končani igri narediti evalvacijo.  
RV10: V kolikšni meri so didaktične igre aktivirale tiste udeleţence jezikovnega tečaja, ki se 
sicer med poukom manj oglašajo in manj pogosto zastavljajo vprašanja? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Zelo. Vsi smo bili veliko 
pozornejši.« 
- sodelovanje vseh 
UJT2 »Didaktične igre so aktivno 
vključile tudi tiste, ki so običajno 
bolj v ozadju.« 
- sodelovanje vseh 
UJT3 »Nekateri so ţe takoj začeli 
zastavljati vprašanja in sodelovati, 
večina pa je vseeno rabila nekaj ur, 
da so tudi oni začeli aktivno 
sodelovati.« 
- sodelovanje vseh 
Tabela 13: Mnenje udeleţencev jezikovnega tečaja o trditvi, da so didaktične igre aktivirale 




Ureditev kod  
Sodelovanje vseh (UJT1, UJT2, UJT3)        Σ = 3 
 
Kategorije RV10:  
1. Didaktične igre aktivirajo tudi tiste udeleţence tečaja, ki so sicer med tečajem 
manj aktivni: v to kategorijo uvrščamo kodo sodelovanje vseh. 
Vsi intervjuvanci menijo, da didaktične igre aktivirajo tudi tiste udeleţence tečaja, ki so sicer 
med tečajem manj aktivni. Kot smo zaključili ţe pri enem izmed prejšnjih raziskovalnih 
vprašanj (RV8), smo na podlagi lastne izkušnje izvajanja tečaja francoskega jezika s pomočjo 
didaktičnih iger opazili povečano vključevanje tudi tistih udeleţencev, ki so sicer bolj 
zadrţani in manj aktivni. To se nam zdi zelo pomembno, saj se na tak način udeleţenec uči 
obvladovati samega sebe, hkrati pa upošteva tudi ostale člane skupine in se zna v ustreznih 
situacijah tudi podrediti. Kot navaja Bernard (1997, str. 128), socialna kompetentnost zajema 
odzivnost, proţnost, skrb, sposobnost empatije, komunikacijske veščine, prosocialno vedenje 
ter smisel za humor. Udeleţenec se tega ne more naučiti sam od sebe, lahko pa se tega nauči v 
šoli. Kar izpostavljamo kot pomembno, je, da se posameznik omenjenih veščin nauči v 
odnosu z učitelji in vrstniki.  
 
6.3.3 Pridobivanje, trajnost in uporabnost znanja, pridobljenega s pomočjo didaktične igre 
V tretjem sklopu vprašanj nas je zanimalo, če so po mnenju udeleţencev jezikovnega tečaja 
didaktične igre primerne za pridobivanje novega znanja in kakšni sta trajnost ter uporabnost 
tako pridobljenega znanja. Odgovore intervjuvancev smo kodirali in jih nato razvrstili v 
kategorije. 
RV11: V kolikšni meri, če sploh, udeleţenci jezikovnega tečaja menijo, da so didaktične igre 
uporabne za pridobivanje novega znanja? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Uporabne so, vendar ne vedno in 
ne vsak dan.« 
- uporabnost 
- ne prepogosta uporaba 
- ne za vsak namen 
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UJT2 »Da, zelo uporabne.« - velika uporabnost 
UJT3 »Moje izkušnje so, da sem se veliko 
naučila.« 
- novo znanje 
Tabela 14: Uporabnost didaktičnih iger za pridobivanje novega znanja. 
 
Ureditev kod  
Velika uporabnost (UJT1, UJT2)        Σ = 2 
Ne prepogosta uporaba (UJT1)                                                                  Σ = 1 
Novo znanje (UJT3)                                                       Σ = 1 
Ne za vsak namen (UJT1)          Σ = 1 
 
Kategorije RV11:  
1. Uporabnost didaktičnih iger: v kategorijo zdruţujemo kodi velika uporabnost in novo 
znanje. 
2. Zmerna uporaba didaktičnih iger: v kategorijo zdruţujemo kodi ne prepogosta uporaba 
in ne za vsak namen. 
Vse intervjuvane osebe didaktične igre ocenjujejo kot zelo uporabne za pridobivanje novega 
znanja. Na podlagi raziskave Bognarja (1987) smo ţe v teoretičnem delu diplomske naloge 
predstavili izsledke raziskave in na tem mestu lahko povzamemo, da je znanje, pridobljeno z 
igro, trajnejše od znanja, ki ga pridobimo z reševanjem običajnih vaj, saj je učenec pri igri 
aktivnejši.  
Eden izmed intervjuvancev (UJT1) opozarja na zmerno in situaciji primerno uporabo 
didaktičnih iger. Kot navajamo ţe v teoretičnem delu, se moramo, preden igro uporabimo, 
vprašati, ali bomo z njo dosegli vzgojno-izobraţevalni cilj, h kateremu stremimo, pa tudi, če 
igra ustreza učencem oz. je za njih primerna. Nič ne pomaga, če je z njo mogoče doseči cilje, 
vendar učencem ni všeč. Kot smo ţe navedli, lahko nastane problem pri prostoru in času, zato 
je zelo pomembno, da skrbno načrtujemo čas in preverimo prostorske moţnosti. Če je vsem 
tem pogojem zadoščeno in smo igro izbrali, je potrebno navesti razloge za izbiro (npr. 
popestritev pouka, spodbujanje sodelovanja čim večjega števila učencev … ). Pri enem izmed 
naslednjih raziskovalnih vprašanj (RV15, RV16) intervjuvanci navajajo, da se jim zdi uporaba 
didaktičnih iger najbolj smiselna v fazi ponavljanja oz. utrjevanja znanja. Na podlagi naših 
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lastnih izkušenj ugotavljamo, da je faza utrjevanja oz. ponavljanja znanja tudi dejansko etapa 
učnega procesa, znotraj katere učitelji najpogosteje uporabljajo didaktične igre.  
RV12: Kako udeleţenci jezikovnega tečaja ocenjujejo trajnost pridobljenega znanja s pomočjo 
didaktičnih iger? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Mislim, da sem.« 
»Informacije, ki jih dobim takrat, ko 
sem bolj sproščen, mi dlje časa 
ostanejo v spominu.« 
- da 
- trajnejše znanje 
 
UJT2 »Menim, da ja.« - da 
 
UJT3 »Ja.« 
»Ko delamo določene vaje, se 
spomnim na to, katero igro smo 
imeli med predavanji.« 
- da 
- pomoč pri priklicu znanja 
 
Tabela 15: Mnenje udeleţencev jezikovnega tečaja o trditvi, da so s pomočjo didaktičnih iger 
pridobili dolgotrajnejše znanje. 
 
Ureditev kod  
Da (UJT1, UJT2, UJT3)         Σ = 3 
Trajnejše znanje (UJT1)                                      Σ = 1 
Pomoč pri priklicu znanja (UJT3)         Σ = 1 
 
Kategorije RV12:  
1. Pridobivanje trajnejšega znanja s pomočjo didaktičnih iger: v to kategorijo smo 
uvrstili kodi da in trajnejše znanje. 
2. Priklic znanja: v to kategorijo sodi koda pomoč pri priklicu znanja. 
Vsi intervjuvanci se strinjajo z izsledki Bognarja (1987), ki smo jih predstavili ţe v prejšnjem 
raziskovalnem vprašanju (RV11).  
Eden izmed intervjuvancev (UJT3) je izpostavil, da mu izkušnja didaktične igre pomaga pri 
priklicu obravnave snovi, ko je to potrebno. Izpostavlja torej pomen asociacije, ki ga 
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pojasnjuje Marentič Poţarnik (2000) – slednja asociacije opredeljuje kot sredstvo, ki nam 
pomaga iskati po spominu. Snov si laţje zapomnimo, če nas nanjo veţe več asociacij. Najbolj 
nam pomaga, če se spomnimo okoliščin: vonja, prostora, barve, zvokov, okusa in občutka, ki 
je spremljal naše učenje. Vsak posameznik si po svoje organizira novo snov, zapomni pa si jo 
tako, da jo organizira v vzorec po določenih zakonitostih in osebni logiki. 
RV13: Koliko novih besed so udeleţenci jezikovnega tečaja pridobili s pomočjo didaktičnih 
iger? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Professeur, pompier, boulanger, 
medecin, acteur, chanteur, avocat, 
traducteur.« 
- osem novih besed 
UJT2 »Acteur, medecin, chanteur, 
professeur, mécanicien, coiffeur, 
secretaire.« 
- sedem novih besed 
UJT3 »Docteur, ecrivain, medecin, 
professeur.« 
- štiri nove besede 
 
Tabela 16: Usvojeno besedišče s pomočjo didaktičnih iger. 
 
Ureditev kod  
Osem novih besed (UJT1)         Σ = 1 
Sedem novih besed (UJT2)         Σ = 1 
Štiri nove besede (UJT3)         Σ = 1 
 
Kategorije RV13:  
1. Več kot 50-% uspešnost: v to kategorijo smo zdruţili kodi osem novih besed in sedem 
novih besed. 
2. Manj kot 50-% uspešnost: v to kategorijo smo uvrstili kodo štiri nove besede. 
Pri tem raziskovalnem vprašanju smo preverjali količino na novo pridobljenega besedišča s 
pomočjo didaktičnih iger. Dva intervjuvanca (UJT1, UJT2) sta usvojila več kot 50 % novih 
besed, le eden (UJT3) pa je usvojil manj kot 50 % besedišča, ki smo ga pridobivali s pomočjo 
didaktične igre. Kot zanimivost na tem mestu izpostavljamo odgovore intervjuvancev na 
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RV15, kjer so kot najprimernejšo etapo učnega procesa za uporabo didaktičnih iger izpostavili 
fazo utrjevanja oz. ponavljanja učne snovi. Pri tem raziskovalnem vprašanju smo ugotovili, da 
je bila večina udeleţencev v našem primeru uspešna tudi pri pridobivanju novega besedišča. 
Na podlagi pridobljenih rezultatov lahko zaključimo, da je uporaba didaktičnih iger primerna 
tudi pri etapi pridobivanje novega znanja. Ta sklep delimo z Bognarjem (1987, str. 43) – 
slednji navaja rezultate raziskave v ZDA, ki je pokazala prednosti iger pred drugimi 
metodami. Pokazala je, da sta učenje in pomnjenje dejstev s pomočjo igre učinkovitejša kot 
pri uporabi besedila ali razlage.  
RV14: Kako udeleţenci jezikovnega tečaja ocenjujejo primernost didaktičnih iger za učenje in 
poučevanje tujega jezika? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Pozdravljam dejstvo, da se 
didaktične igre vključijo v uporabo 
pri vseh tečajih in ne samo 
jezikovnem.« 
- čim več vključevanja 
didaktičnih iger 
UJT2 »Zelo uporabne.« - velika uporabnost 
UJT3 »So zelo dobre.« - didaktične igre so dobre 
Tabela 17: Primernost didaktičnih iger za uporabo na jezikovnem tečaju. 
 
Ureditev kod  
Čim več vključevanja didaktičnih iger (UJT1)      Σ = 1 
Velika uporabnost (UJT2)          Σ = 1 
Didaktične igre so dobre (UJT3)        Σ = 1 
 
Kategorije RV14:  
1. Didaktične igre so primerne za uporabo na jezikovnem tečaju: pri tej kategoriji smo 
zdruţili kode čim več vključevanja didaktičnih iger, velika uporabnost ter didaktične 
igre so dobre. 




Silva (2007) v svojem delu Le jeu en classe de langue (Igra pri pouku jezika) med drugim 
pravi, da se učenci med didaktično igro sprostijo in zabavajo, pozabijo na strah pred npr. 
delanjem napak, ki so običajne ob učenju tujega jezika, saj svojo pozornost preusmerijo na 
igro samo. Menimo, da so didaktične igre dobro sredstvo za premagovanje blokad, in sicer 
tako zavednih kot nezavednih. Z igro se izognemo mehanskemu ponavljanju vsebine iz 
učbenika. Učenec, ki je postavljen v določeno situacijo, prosto govori in uporablja ţe naučeno 
besedišče. Zmanjšajo se razlike med učno zmoţnejšimi in manj zmoţnimi učenci, saj se skozi 
igro vsak posameznik lahko dokaţe in izpostavi svojo močno točko, s tem pa krepi 
samozavest in dviguje motivacijo. Prav tako lahko s pomočjo didaktične igre, npr. s pomočjo 
igre vlog, ustvarimo avtentično situacijo in učenca pripravimo na situacijo v realnem ţivljenju 
(npr. nakup vozovnice za vlak).  
 
6.3.4 Etape učnega procesa, pri katerih je uporaba didaktičnih iger po mnenju udeležencev 
jezikovnega tečaja najbolj smiselna 
V četrtem sklopu vprašanj nas je zanimalo, za katere namene je uporaba didaktične igre 
primerna in v kateri etapi učnega procesa je njena uporaba po mnenju udeleţencev najbolj 
smiselna. 
RV15: V kateri fazi učnega procesa je po mnenju udeleţencev jezikovnega tečaja uporaba 
didaktične igre najbolj smiselna? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Pri ponavljanju znanja.« - ponavljanje oz. utrjevanje 
znanja 
UJT2 »Menim, da za 
ponavljanje/utrjevanje znanja.« 
- ponavljanje oz. utrjevanje 
znanja 
UJT3 »Najbolj mi koristi na začetku, ko 
ponavljamo snov od prejšnjih ur.« 
- ponavljanje oz. utrjevanje 
znanja 
Tabela 18: Faza učne ure, v kateri je po mnenju udeleţencev uporaba didaktične igre 
najprimernejša. 
 
Ureditev kod  




Kategorije RV15:  
1. Utrjevanje učne snovi: v to kategorijo uvrščamo kodo ponavljanje oz. utrjevanje 
znanja. 
Vsi intervjuvanci so mnenja, da so didaktične igre najprimernejše za utrjevanje učne snovi. 
Kot smo pisali ţe v teoretičnem delu naše diplomske naloge, učitelji didaktične igre sicer 
uporabljajo predvsem za uvodno motivacijo ali pa z njimi ponavljajo naučeno snov ob koncu 
pouka. Igra v tem primeru prevzame vlogo zabave oz. sprostitve, dejstvo, da je lahko igra tudi 
resna aktivnost, pa je pogosto zanemarjeno (Kamenov 1989, str. 74). Na podlagi naše 
raziskave smo pri RV13 ugotovili, da so se didaktične igre izkazale za uporabne tudi pri 
pridobivanju novega znanja. Didaktične igre torej lahko uporabimo v vseh etapah učnega 
procesa in za doseganje vzgojno-izobraţevalnih ciljev na kognitivni, afektivni in 
psihomotorični ravni. 
RV16: Za katere namene je po mnenju udeleţencev jezikovnega tečaja uporaba didaktičnih 
iger najprimernejša? 
 
Oznaka  Postavka  Koda  
UJT1 »Pri spodbuditvi in sodelovanju med 
učno uro.« 
- spodbujanje sodelovanja 
UJT2 »Za pestrost učne ure.« 
»Za povečanje aktivnosti 
udeleţencev.« 
»Za popestritev učnih ur.« 
- pestrost učne ure 
- povečanje aktivnosti 
udeleţencev 
UJT3 »Za utrjevanje snovi.« 
»Za izgovarjavo.« 
- ponavljanje oz. utrjevanje 
znanja 
- boljša izgovarjava 
Tabela 19: Nameni, za katere je didaktična igra po mnenju udeleţencev jezikovnega tečaja 
najpomembnejša. 
 
Ureditev kod  
Spodbujanje sodelovanja (UJT1)          Σ = 1 
Pestrost učne ure (UJT2)          Σ = 1 
Povečanje aktivnosti udeleţencev (UJT2)         Σ = 1 
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Ponavljanje oz. utrjevanje znanja (UJT3)       Σ = 1 
Boljša izgovarjava (UJT3)            Σ = 1 
 
Kategorije RV16:  
1. Sodelovanje in večja aktivnost udeleţencev: v tej kategoriji zdruţujemo kodi 
spodbujanje sodelovanja in povečanje aktivnosti udeleţencev. 
2. Razgibana učna ura: v to kategorijo uvrščamo kodo pestrost učne ure. 
3. Utrjevanje učne snovi: v tej kategoriji zdruţujemo kodi ponavljanje oz. utrjevanje 
znanja ter boljša izgovarjava. 
Na to raziskovalno vprašanje so intervjuvanci odgovarjali enako kot na RV1, kjer nas je 
zanimala njihova izkušnja z uporabo didaktične igre, ter na RV3, kjer smo jih spraševali po 
prednostih uporabe didaktičnih iger. O utrjevanju učne snovi kot namenu didaktičnih iger pa 
smo govorili ţe pri RV15. 
Dva intervjuvanca (UJT1, UJT2) kot glavni namen uporabe didaktičnih iger navajata 
spodbujanje sodelovanja in povečanje aktivnosti udeležencev. Intervjuvanec UJT2 uporabo 
didaktičnih iger vidi kot popestritev učne ure, intervjuvanec UJT3 pa kot dober način 
utrjevanja učne snovi. 
6.4 Poskus oblikovanja teorije 
 
Na podlagi empiričnih podatkov, ki smo jih pridobili s pomočjo intervjuja in jih nato obdelali 
po načelih kvalitativne analize (Mesec 1998), sledi še zaključni del, v katerem bomo poskusili 
oblikovati teorijo, ki je pojmovno oţja in je ni mogoče posploševati. 
Kot najpomembnejši dejavnik pri uporabi didaktičnih iger v vzgojno-izobraţevalnem procesu 
izpostavljamo učiteljevo vlogo. Vpeljava didaktične igre v vzgojno-izobraţevalni proces od 
učitelja zahteva dobro pripravo in jasno začrtan cilj, ki ga učitelj ţeli doseči. Na tak način se 
izognemo pomanjkljivostim didaktičnih iger, ki so jih v svojem odgovoru izpostavili 
intervjuvanci. Kot pomanjkljivost so namreč navedli časovno neekonomičnost in na novo 
pridobljeno znanje le za tiste, ki najaktivneje sodelujejo. Razumljivo je, da zna biti 
problematično, v kolikor učitelj v frontalni pouk, pri katerem učenci informacije večinoma le 
sprejemajo, vpelje igro, pri kateri zahteva sodelovanje učencev. Nekateri izmed njih se 
namreč počutijo neprijetno, ker morajo kar naenkrat začeti sodelovati, čeprav tega ne ţelijo – 
glavni cilj uporabe didaktičnih iger pa je ravno to: aktivno sodelovanje vseh učencev in jasna 
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začrtanost ciljev, ki obenem prepreči tudi izgubo časa. Menimo, da je vloga učitelja ta, da s 
svojim osebnim pristopom in načinom dela, z avtonomnostjo ter s strokovno usposobljenostjo 
pripomore k večji aktivnosti učencev v učnem procesu. Na osnovi naše raziskave 
ugotavljamo, da na tak način učitelj doseţe večjo pozornost učencev, njihovo povečano 
zanimanje, posledično pa tudi pozitivno izkušnjo učne ure ter, najpomembneje, motivacijo za 
nadaljnje učenje. To se je jasno pokazalo pri odgovorih udeleţencev jezikovnega tečaja, ki so 
na podlagi pozitivne izkušnje uporabe didaktične igre izpostavili pričakovanje naslednje učne 
ure z didaktičnimi igrami.  
V raziskavi smo velik poudarek namenili vprašanju motivacije. Udeleţenci jezikovnega tečaja 
so kot najpomembnejši dejavnik dviga motivacije za učenje prepoznali uporabnost znanja in 
podkrepitev učne snovi s primeri iz ţivljenja. Učna snov, ki jo lahko veţejo na izkušnje v 
lastnem ţivljenju in v kateri vidijo smisel, je tista, ki jo učenci laţje razumejo. Prednost 
tovrstne snovi je, da jo učenci laţje ponotranjijo in v prihodnosti laţje prikličejo. Na tak način 
delujejo tudi asociacije, kot je izpostavil eden izmed intervjuvanih udeleţencev jezikovnega 
tečaja, ki ravno v tem vidi prednost didaktičnih iger. Ker so mu tako blizu, si snov pri njihovi 
obravnavi bolje zapomni, jo ponotranji in pridobljeno znanje ocenjuje kot trajnejše.  
Ugotovili smo razhajanje znotraj odgovorov intervjuvanih oseb in med našimi rezultati ob 
opravljenem preizkusu znanja pri enem izmed raziskovalnih vprašanj. Zanimala nas je 
uporabnost didaktičnih iger v določenih etapah učnega procesa. Po mnenju udeleţencev so 
didaktične igre najuporabnejše za ponavljanje oz. utrjevanje učne snovi. Na podlagi 
opravljenega preizkusa znanja, kjer smo preverjali usvojeno besedišče francoskega jezika, 
smo ugotovili, da si je večina udeleţencev jezikovnega tečaja zapomnila več kot polovico 
obravnavanih besed iz predhodne učne ure. S tem preizkusom smo ugotovili, da je uporaba 
didaktičnih iger primerna tudi za pridobivanje novega znanja, česar udeleţenci v intervjujih 
niso izpostavili.  
Pri pogovoru s starši otrok, prijatelji in tudi s kolegi učitelji večkrat slišimo mnenje, da pouk s 
pomočjo didaktične igre ne zahteva posebnih priprav učitelja. Prav tako je pogosto mnenje, da 
se didaktična igra uporablja takrat, ko učitelj nima dobro pripravljene učne ure oz. le kot 
popestritev pouka. Ugotovili smo, da so didaktične igre povsem primerne za doseganje 
vzgojno-izobraţevalnih ciljev, da omogočajo učinkovito učenje in dolgotrajno pomnjenje ter 
socialno vključevanje bolj zadrţanih učencev. Pogoj za doseganje pozitivnih učinkov 
didaktičnih iger je vsekakor učitelj, ki zna ustvariti primerno socialno in učno okolje za vse 
učence. Osnovo predstavlja njegova strokovna usposobljenost, avtonomija in premiki v 
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pojmovanju učiteljeve vloge od transmisijskega k transformacijskemu pristopu. Pri tem 
imamo v mislih, da učitelj ni samo prenašalec znanja, ampak je tudi spodbujevalec, motivator, 
usmerjevalec … Učitelj spodbuja učni proces, posameznikovo radovednost in zanimanje. 
Njegova naloga je, da učence vodi in jih usmerja, kar pa ne pomeni, da mora povsem opustiti 
vlogo prenašalca znanja, temveč mora znati presoditi, kdaj je to ustrezno in potrebno. 
Transformacijski pristop poudarja tudi učenčevo aktivnost. Posamezniki so pri učenju s 
pomočjo didaktične igre bolj miselno in čustveno aktivni. Izsledki empirične raziskave so 
potrdili predstavljeno teorijo, da so udeleţenci jezikovnega tečaja med poukom z uporabo 
didaktičnih iger več sodelovali in bili veliko bolj pozorni, kot bi bili sicer pri učni uri, kjer 
didaktičnih iger ne uporabljamo. Med izvajanjem učnih ur francoskega jezika s pomočjo 
didaktičnih iger smo opazili, da so udeleţenci pogosteje postavljali vprašanja tako učitelju kot 
ostalim udeleţencem. Prav tako je bilo mogoče opaziti veliko bolj sproščeno vzdušje, kar po 
našem mnenju pripomore k boljšemu počutju udeleţencev in posledično k večjemu 






Menimo, da je današnja druţba naravnana k vedno večji storilnosti posameznikov. Od nas 
zahteva prilagajanje na nenehne spremembe ter fleksibilnost. Zahtevanega v procesu vzgoje 
in izobraţevanja ne moremo doseči le z uporabo frontalnega pouka, temveč se moramo 
posluţiti pristopov, ki od učenca zahtevajo visoko stopnjo aktivne vključenosti v pridobivanje 
znanja. Kot eno izmed takšnih moţnosti vidimo uporabo didaktične igre v procesu učenja in 
poučevanja, ki ima številne pozitivne učinke na posameznika, kot so povečana pozornost, 
spodbujanje samostojnosti in zanimanja, razvoj socialnih in zaznavno-gibalnih spretnosti itd.  
V diplomskem delu smo se spraševali o uporabnosti didaktičnih iger pri pouku tujega jezika. 
Eno izmed pomembnih dognanj našega raziskovanja je ugotovljena moţnost poustvarjanja 
avtentičnih situacij in posledično uporabe francoskega jezika v realnih situacijah. Na tak način 
učencem omogočamo aktivno uporabo jezika in usvajanje besedišča, ki prvotno ni bil zapisan 
med cilji učne ure, temveč ga je posameznik usvojil, ker ga je potreboval za določeno 
aktivnost. Pri didaktičnih igrah učenčevo pozornost od samega učenja tujega jezika 
preusmerimo na igro. Na tak način doseţemo, da se učenci med didaktično igro sprostijo in 
zabavajo ter pozabijo na strah pred delanjem napak, ki je običajno prisoten ob učenju tujega 
jezika. Didaktične igre so torej dobro sredstvo za premagovanje blokad, in sicer tako zavednih 
kot nezavednih.  
Spodbudna je ugotovitev, da so intervjuvane osebe didaktično igro izkusile ţe v preteklosti. 
To kaţe na razširjeno uporabo tovrstnega načina dela pri učenju in poučevanju tujega jezika, 
kar ocenjujemo kot dobro. Pozitivne učinke didaktične igre smo podrobno predstavili skozi 
celotno diplomsko delo, zato je poudarek, da so vsi ti učinki lahko realni le, če didaktično igro 
načrtuje in uvaja učitelj, ki pozna značilnosti didaktičnih iger, jih zna uporabljati ter usmeriti 
v dosego ţelenih ciljev, na mestu.  
Prav tako se nam zdi smiselno izpostaviti ugotovitev, da je učitelj tisti, ki v vzgojno-
izobraţevalnem procesu vendarle odigra najpomembnejšo vlogo. Naš glavni predlog za delo v 
prihodnje je vlaganje v izobraţevanje učitelja, njegovo strokovno usposobljenost in 
avtonomijo. Učitelj mora najprej dobro obvladati učno vsebino, pomembno pa je seveda tudi 
to, da učiteljski poklic opravlja z veseljem. Imeti mora pozitiven odnos do poučevanja in 
učenja ter nenehno skrbeti za intelektualni in osebnostni razvoj. Učitelj mora zaupati v 
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vrednost svojega dela, pri tem pa mora v mislih vedno imeti učence, ki jih poučuje. Pri 
načrtovanju in izvajanju vzgojno-izobraţevalnega procesa mora upoštevati učenčeve ţelje ter 
kolikor se da upoštevati njihove predloge. Pri učenju tujega jezika se nam zdi zelo 
pomembno, da se učitelj zaveda, da so avtentične situacije tiste, ki po našem mnenju 
posameznikom omogočajo pridobivanje znanja, uporabnega v realnem ţivljenju. Potrebno se 
je zavedati, da je pri učenju tujega jezika zelo pomembna konverzacija, ki ji mora učitelj 
nameniti dovolj časa. Poleg tega se učenje tujega jezika ne preneha z zaključkom študija oz. 
obiskovanjem tečaja. Naloga učitelja je, da učence navduši in motivira do takšne mere, da 
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Priloga A: Protokol polstrukturiranega intervjuja za udeležence jezikovnega tečaja 
1. sklop: izkušnje in mnenje udeleţencev jezikovnega tečaja o didaktičnih igrah 
 Kako bi opisali svojo izkušnjo pri učenju s pomočjo didaktične igre? Kaj bi navedli 
kot pomembno izkušnjo pri učenju s pomočjo didaktične igre? 
 Kako ste se počutili med urami, pri katerih smo uporabljali didaktične igre?  
 Katere so po vašem mnenju prednosti in pomanjkljivosti didaktičnih iger? 
 Bi si ţeleli več ur, ki vključujejo didaktične igre? 
 Ali ste pri izobraţevanju ţe kdaj izkusili uporabo didaktične igre?  
 Kakšno je vaše mnenje o trditvi, da so didaktične igre namenjene zgolj popestritvi 
pouka? 
 
2. sklop: motivacija udeleţencev jezikovnega tečaja za učenje ob uporabi didaktičnih iger pri 
poučevanju in učenju tujega jezika 
 Kaj poveča vašo motivacijo za učenje? 
 Kako bi ocenili svoje sodelovanje med učno uro, pri kateri smo uporabljali didaktične 
igre?  
 Kaj vas je spodbudilo k sodelovanju? 
 V kolikšni meri so po vašem mnenju didaktične igre aktivirale tiste udeleţence tečaja, 
ki se sicer med poukom manj oglašajo, manj sprašujejo? 
 
3. sklop: pridobivanje, trajnost in uporabnost znanja, pridobljenega s pomočjo didaktične igre 
 V kolikšni meri menite, da so didaktične igre uporabne za pridobivanje novega 
znanja?  
 Menite, da ste s pomočjo didaktičnih iger pridobili dolgotrajnejše znanje? Prosim, 
pojasnite svoj odgovor. 
 Prvo uro smo pridobivali besedišče s pomočjo didaktične igre. Prosim, če naštejete 
besede, ki ste si jih zapomnili.  





4. sklop: etape učnega procesa, pri katerih je uporaba didaktičnih iger po mnenju udeleţencev 
jezikovnega tečaja najbolj smiselna 
 V kateri fazi učne ure je uporaba didaktične igre najprimernejša?  
 Za katere namene je po vašem mnenju uporaba didaktičnih iger najpomembnejša? 
 
Priloga B: Transkripcija intervjuja z udeležencem jezikovnega tečaja 1 
1. 
 Kako bi opisali svojo izkušnjo pri učenju s pomočjo didaktične igre? Kaj bi navedli 
kot pomembno izkušnjo pri učenju s pomočjo didaktične igre? 
Zelo zanimivo in igrivo, predvsem pa nekaj novega. Veliko laţje ostaneš zbran z igro 
kot pa brez nje. 
 Kako ste se počutili med urami, pri katerih smo uporabljali didaktične igre?  
Sproščeno in z veseljem sem sodeloval. 
 Katere so po vašem mnenju prednosti in pomanjkljivosti didaktičnih iger? 
Prednosti so predvsem te, da smo udeleţenci bolj fokusirani na učenje. 
Pomanjkljivost pa je ta, da se veliko časa izgubi z drugimi dejanji, ki pač pridejo ob 
sproščeni igri. 
 Bi si ţeleli več ur, ki vključujejo didaktične igre? 
Da. 
 Ali ste pri izobraţevanju ţe kdaj izkusili uporabo didaktične igre?  
Da.  
 Kakšno je vaše mnenje o trditvi, da so didaktične igre namenjene zgolj popestritvi 
pouka? 
Se ne strinjam. Z igro se laţje in hitreje učiš in naučiš. 
 
2. 
 Kaj poveča vašo motivacijo za učenje? 
Učitelj, ki snov predstavi zanimivo. 
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 Kako bi ocenili svoje sodelovanje med učno uro, pri kateri smo uporabljali didaktične 
igre?  
Veliko bolj sem sodeloval. 
 Kaj vas je spodbudilo k sodelovanju? 
Bilo mi je zanimivo in komaj sem čakal, kaj bo naslednje. 
 V kolikšni meri so po vašem mnenju didaktične igre aktivirale tiste udeleţence tečaja, 
ki se sicer med poukom manj oglašajo, manj sprašujejo? 




 V kolikšni meri menite, da so didaktične igre uporabne za pridobivanje novega 
znanja?  
Uporabne so, vendar ne vedno in ne vsak dan. V kolikor bi se to ponavljalo 
prevečkrat, bi tudi pri igrah izgubili fokus. 
 
 Menite, da ste s pomočjo didaktičnih iger pridobili dolgotrajnejše znanje? Prosim, 
pojasnite svoj odgovor. 
Mislim, da sem. Predvsem zaradi tega, ker pri sebi vidim to, da mi informacije, ki jih 
dobim takrat, ko sem bolj sproščen, dlje časa ostanejo v spominu in se jih laţje 
spomnim. 
 Prvo uro smo pridobivali besedišče s pomočjo didaktične igre. Prosim, če naštejete 
besede, ki ste si jih zapomnili.  
Professeur, pompier, boulanger, medecin, acteur, chanteur, avocat, traducteur. 
 
 V kolikšni meri menite, da so didaktične igre primerne za uporabo na jezikovnem 
tečaju?  
Pozdravljam dejstvo, da se didaktične igre vključijo v uporabo pri vseh tečajih in ne 
samo jezikovnem. 
4. 
 V kateri fazi učne ure je uporaba didaktične igre najprimernejša?  
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Pri ponavljanju znanja. 
 Za katere namene je po vašem mnenju uporaba didaktičnih iger najpomembnejša? 
Pri spodbuditvi in sodelovanju med uro.  
 
Priloga C: Transkripcija intervjuja z udeležencem jezikovnega tečaja 2 
1. 
 Kako bi opisali svojo izkušnjo pri učenju s pomočjo didaktične igre? Kaj bi navedli 
kot pomembno izkušnjo pri učenju s pomočjo didaktične igre? 
Učna ura je bila zanimiva, razbila je rutino in bila bolj privlačna od »klasične« učne 
ure. Pomembna izkušnja je bila to, da smo vsi veliko aktivneje sodelovali in bili bolj 
sproščeni kot sicer. 
 Kako ste se počutili med urami, pri katerih smo uporabljali didaktične igre?  
Sproščeno in predvsem aktivno. 
 Katere so po vašem mnenju prednosti in pomanjkljivosti didaktičnih iger? 
Prednosti so definitivno večja zbranost udeleţencev ter bolj sproščeno ozračje. 
Pomanjkljivosti po mojem mnenju ni. 
  Bi si ţeleli več ur, ki vključujejo didaktične igre? 
Vsekakor. 
 Ali ste pri izobraţevanju ţe kdaj izkusili uporabo didaktične igre?  
Da.  
 Kakšno je vaše mnenje o trditvi, da so didaktične igre namenjene zgolj popestritvi 
pouka? 
S tem se ne strinjam. Res je, da pouk dodobra popestri, ampak ni edini učinek, ki ga 
imajo didaktične igre na udeleţence.  
 
2. 
 Kaj poveča vašo motivacijo za učenje? 
Zanimiv način podajanja snovi, dobri, ţivljenjski primeri pri podajanju snovi in 
uporabnost znanja. Vlogo odigra tudi, če me snov zanima. 
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 Kako bi ocenili svoje sodelovanje med učno uro, pri kateri smo uporabljali didaktične 
igre?  
Ţe na splošno vedno veliko sodelujem, tokrat sem še bolj. 
 Kaj vas je spodbudilo k sodelovanju? 
K sodelovanju me je pri teh učnih urah spodbudila dobro zastavljena učna ura, 
učiteljica s svojo energijo in sodelovanje tako rekoč vseh nas. 
 V kolikšni meri so po vašem mnenju didaktične igre aktivirale tiste udeleţence tečaja, 
ki se sicer med poukom manj oglašajo, manj sprašujejo? 
Na podlagi izvedbe nekaj učnih ur, ki smo jih imeli, so didaktične ure aktivno 
vključile tudi tiste, ki so običajno bolj v ozadju. 
 
3. 
 V kolikšni meri menite, da so didaktične igre uporabne za pridobivanje novega 
znanja?  
Da, zelo uporabne. Npr. nove besede sem se naučil/a prej kot običajno. 
 Menite, da ste s pomočjo didaktičnih iger pridobili dolgotrajnejše znanje? Prosim, 
pojasnite svoj odgovor. 
Menim, da ja. Znanje, pridobljeno s pomočjo didaktičnih iger, je ravno tako znanje kot 
tisto iz frontalnega pouka. Ko enkrat nekaj znaš, pač znaš.  
 Prvo uro smo pridobivali besedišče s pomočjo didaktične igre. Prosim, če naštejete 
besede, ki ste si jih zapomnili.  
Acteur, medecin, chanteur, professeur, mecanicien, coiffeur, secretaire. 
 V kolikšni meri menite, da so didaktične igre primerne za uporabo na jezikovnem 
tečaju?  
Zelo uporabne tako za pridobivanje novega znanja kot tudi za utrjevanje znanja. 
  
4. 
 V kateri fazi učne ure je uporaba didaktične igre najprimernejša?  
Menim, da za ponavljanje/utrjevanje znanja.  
 Za katere namene je po vašem mnenju uporaba didaktičnih iger najpomembnejša? 
Za pestrost učne ure, za povečanje aktivnosti udeleţencev in za popestritev učnih ur. 
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Priloga D: Transkripcija intervjuja z udeležencem jezikovnega tečaja 3 
1. 
 Kako bi opisali svojo izkušnjo pri učenju s pomočjo didaktične igre? Kaj bi navedli 
kot pomembno izkušnjo pri učenju s pomočjo didaktične igre? 
Veliko laţje sem si zapomnila snov, učiteljico smo bolj poslušali in zraven smo se 
zabavali in pozabili na začetno tremo. 
Pri ostalih urah, ko učitelj samo predava, pa jih veliko ne spremlja ure oz. si snov 
samo prepisuje in doma porabi veliko več časa za učenje. 
 Kako ste se počutili med urami, pri katerih smo uporabljali didaktične igre?  
Bilo je veliko bolj sproščeno vzdušje, veliko stvari si nismo rabili zapisati, ker smo si 
jih zapomnili preko iger. 
 Katere so po vašem mnenju prednosti in pomanjkljivosti didaktičnih iger? 
Prednost je, da so ure zanimive in drugačne, skozi igre si tudi več zapomnimo, saj 
pridejo asociacije.  
Pomanjkljivost je pa, da pri večini iger ne sodelujemo vsi. Tisti, ki so udeleţeni v igri, 
si zapomnijo veliko več kot tisti, ki samo poslušajo in spremljajo. 
 Bi si ţeleli več ur, ki vključujejo didaktične igre? 
Seveda, saj se veliko več naučimo in veliko več uporabljamo jezik. 
 Ali ste pri izobraţevanju ţe kdaj izkusili uporabo didaktične igre?  
Da, pred testom. 
 Kakšno je vaše mnenje o trditvi, da so didaktične igre namenjene zgolj popestritvi 
pouka? 
Res so popestritev pouka, ampak se mi zdi, da preko iger odnesemo od ure veliko več. 
Več stvari si zapomnimo ţe med uro in jih doma ne rabimo »študirati«. 
 
2. 
 Kaj poveča vašo motivacijo za učenje? 
Sigurno jo poveča to, da lahko znanje uporabiš v vsakdanjem ţivljenju. Pa tudi dobra 
ocena.  




Med učnimi urami z didaktičnimi igrami veliko sodelujem in se mi zdi, da mi gredo 
tudi igre kar dobro od rok. 
 Kaj vas je spodbudilo k sodelovanju? 
Pri igrah je bilo večinoma tako, da so te izbrali drugi. Sodelovala pa sem, ker je bilo 
zanimivo in drugače. 
 V kolikšni meri so po vašem mnenju didaktične igre aktivirale tiste udeleţence tečaja, 
ki se sicer med poukom manj oglašajo, manj sprašujejo? 
Nekateri so ţe takoj začeli zastavljati vprašanja in sodelovati, večina pa je vseeno 
rabila nekaj ur, da so tudi oni začeli aktivno sodelovati v igrah. 
 
3. 
 V kolikšni meri menite, da so didaktične igre uporabne za pridobivanje novega 
znanja?  
Mislim, da sem se veliko naučila. 
 Menite, da ste s pomočjo didaktičnih iger pridobili dolgotrajnejše znanje? Prosim, 
pojasnite svoj odgovor. 
Ja. Vsakič, ko delamo določene vaje, se spomnim na to, katero igro smo imeli med 
predavanji. Snov moram doma še vedno prebrati, ampak jo hitreje usvojim. 
 Prvo uro smo pridobivali besedišče s pomočjo didaktične igre. Prosim, če naštejete 
besede, ki ste si jih zapomnili. 
Docteur, ecrivain, medecin, professeur. 
 V kolikšni meri menite, da so didaktične igre primerne za uporabo na jezikovnem 
tečaju?  
So zelo dobre. Pomagajo nam, da se pogovarjamo in vadimo jezik na vsakem tečaju. 
Pri navadnih predavanjih pa se večinoma pogovarjamo samo z učiteljico, ko nas kaj 
vpraša. 
4. 
 V kateri fazi učne ure je uporaba didaktične igre najprimernejša?  
Najbolj mi koristi na začetku, ko ponavljamo snov od prejšnjih ur. 
 Za katere namene je po vašem mnenju uporaba didaktičnih iger najpomembnejša? 
Za utrjevanje snovi in za izgovarjavo. 
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Spodaj podpisana Oblak Petra izjavljam, da je diplomsko delo z naslovom Didaktične igre pri 
poučevanju francoskega jezika moje avtorsko delo in da se strinjam z objavo v elektronski 





Kraj in datum: Kranj, 26.08.2016                        Podpis: 
 
